





















































































Hier finden Sie Antworten auf so manche Fr 


den Nägeln gebrannt habe 




en Spielern schon unter 


Autor. Rftne Gutzmann 





Welche Questgebiete kann ich 
mit meinem Level angehen? 

Wir habon eine Liste alter Questgebiete 
für Sie zusam mengest eilt, die nach Stufe 
geordnet ist Schauen Sie einfach auf Seite 
13 nach' Es gibt auch Add-ons, die Ihnen 
Gebiete empfehlen, z. B. LocationFu für die 
fuß.ir unter http: ■ /files.wow. Ke aa’133 


Wo erlerne ich den nächst¬ 
höheren Handwerks-Skill? 

Die Handiverkslehrer stehen in jeder 
Hauptstadt. Juwelenschleifer Lehrer bilden 
hier eine Ausnahme, da sie erst mit der Er¬ 
weiterung Buming Crusade dazugekom- 
men sind Genaue Angaben, wo Sie Ihren 
Lehrer finden, lesen Sie in unserem Hand¬ 
werksguide ab Seite 18! 


Welches Item ist besser, 
x oder y? 

Überlegen Sie sich, welche Werte für Ihre 
Klasse und Skillung am wichtigsten sind. 
Oder lesen Sie dies in Klassenguides nach 
oder fragen erfahrene Mitspieler. Dann be¬ 
rücksichtigen Sie Für ihren Vergleich nur 
diese Werte. Stellen Sir diese Werte gegen¬ 
über und berechnen Sie, welches Item Ihnen 
den größten Gesamtbonus bringt. Hilfreich 
ist hier auch das Add-on KatingBuster von 
http: / /fileswowace.eom . Es rechnet Ihnen 
im ToolHp Wertungen in Prozent um und 
stellt die gewünschten Werte einander far¬ 
big markiert gegenüber. 



nen Ihre Bedrohung anzeigt Sie sollten als' 
Tank immer ganz oben stehen, jedes andere 
Gruppenmitglied maximal auf Plah' 2. 


Wie komme ich nach xy? 

► Nutzen Sie die beiliegende Karte, um den 
kürzesten Laufweg zu Ihrem Ziel zu finden. 
Sie können auch den Online-Atlas unter 
http: / / WWW. wow-europe.com /d e nutzen. 


Wo steht mein Klassenlehrer? 

Die Klassenlehrer stehen in allen I laupt 
stadten, aber auch in einigen kleineren 
Ortschaften. Fragen Sie einfach die Stadt¬ 
wache, wo Sie genau hinlaufen müssen 
Fs gibt auch Ausnahmen wie den Drui¬ 
den. Druidenlehrer stehen nur in ausge- 
wählten Städten wie Donnerfels und Dar- 
nassus 


Wie soll ich skillen? 

Probieren Sie einfach aus, welcher Talent¬ 
baum Ihnen am meisten Spaß macht. Die 
I<ilentVerteilung stillte auch immer zu Ih¬ 
rem persönlichen Spielstil passen. Gängige 
Skilkmgen und hilfreiche Tipps entnehmen 
Sie unseren Klassen-Guidcs ab Seite 37. Sie 
können auch in den Klassenforen unter 
http://www.wow-eujrope.com Fragen stel¬ 
len und Ihre Verteilung diskutieren. 


Was ist ein Makro? 

► Eine Abfolge von Befehlen, die nachei¬ 
nander ausgeführt werden. Makros sind 
hilfreich, um häufige Aktionen zu auto¬ 
matisieren oder mehrere Aktionen auf ei¬ 
nen Button zu legen. Nützliche Makros für 
Ihre Klasse können Sie in den Klassenforen 
unter http:/ / www.wow-europe.c om/ de 

nachlesen. 


Wann muss ich meinen 
Klassenlehrer aufsuchen? 

Bis Stufe öü können Sie bei jeder geraden 
Stufe neue Fähigkeiten bei Ihrem Klassen¬ 
lehrererhalten. Ab da hat er sogar auf jedem 
Level Neues für Sie. Halten Sie stets genug 
Silber und Gold bereit, damit Sic auch alles 
lernen können. 


Welche Add-ons 
können mir helfen? 

Es gibt Tausende von Add-ons. Beschrän¬ 
ken Sie sich aut das Notwendigste, um die 
Ressourcen Ihres Computers zu schonen 
Gängige Add-ons finden Sie z. B. unter 
www.buffed.de. Favoriteniisten und Kate¬ 
gorien unter htt p:// www.curse.com . Ein 
Muss für das Gruppenspiel ist ein Threat- 
meter wie Omen oder KTM, welches 1h- 


Wie funktioniert das 
Plünder-/Würfelsystem? 

Fs gibt verschiedene Möglichkeiten, hö¬ 
herwertige Beute zu verteilen, 13er Grup¬ 
penleiter kann diese Plünderoption ver¬ 
ändern. Standardmäßig ist „Plündern als 
Gruppe" für Gegenstände mit mindestens 
grüner Qualität eingestellt. Der Gruppen¬ 
leiter kann aber auch auswählen, dass das 
Plündersvstem erst bei blauer oder lila 

J 

Qualität greifen soll. Alles, was unter die¬ 
ser Schwelle liegt, kann reihum geplündert 
werden. 
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l’rn keinen Fehler beim Verteilen der einen Erholt-Bonus 

Punkte zu machen; nutzen Sie am besten Prözentdei normal 

einen lülenl rechnen zum Beispiel unter 
http: / / w\vyeAvt^w-eurt)pc.m ni/jje. Dort 
können Sie beliebig experimentieren und 

sich Ihre Wunschskillung auch 
ausdrucken. 
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Was bedeutet eine 
Abkürzung oder ein 
bestimmtes Wort? 

Lesen Sie in unserem Glossar auf 
Seite 34 nach- Dort haben wir die ge¬ 
bräuchlichsten Begriffe und Abkürzun¬ 
gen erklärt. Falls das unbekannte Wort 
dennoch nicht dabei sein sollte, fragen 
Sie einfach im Spiel nach. 


Wie kann ich den 
Server wechseln? 

Blizzard bietet hin und wieder kos¬ 
tenlose Transfers an. Diese finden jedoch 
nur von bestimmten Servern aut bestimmte 
andere statt. Oft sind nicht die gewünsch¬ 
ten Realms dabei. Ist das der Fall, können 
Sie den kostenpflichtigen l’ransfer (20 Furo 
pro Charakter) nutzen. Überlegen Sie sich 
den Wechsel jedoch gut und inspizieren Sie 
die neue Heimat Ihres Charakters vorher 
mit einem kleinen Twink. Sie können erst 
nach einem Monat erneui wechseln. Die ge¬ 
nauen Bestimmungen entnehmen Sie den 
Richtlinien auf http:/ /wwvv. wnw-euro E^ 

com / de . 


Wie verlasse ich eine Gilde? 

»- Wenn Sie Ihre Gilde verlassen wollen, 
geben Sie das Kommando ,,/gquit" in die 
Chat/eile ein. Scheiden Sie im Guten aus Ih¬ 
rer Gilde aus und stoßen Sie die Leute nicht 
\ oi den Kopf Das haben Ihm alten Wegge¬ 
fährten nicht verdient und vielleicht möch¬ 
ten Sie ja doch eines Tages zurück kehren . 
\lso verbauen Sie sich den Wiedereintritt 
nicht durch unüberlegte Aktionen. Verab¬ 
schieden sie sich angemessen, dann behal¬ 
ten Sie vielleicht auch einige gute Freunde. 


Was ist die blaue Zeit? 

Wenn sie sich in Gasthäusern oder I Haupt¬ 
städten aufhalten oder ausloggen, färbt sich 
Ihr l■ rfahnmgsbalken blau und Sie erhalten 


Ich habe m 
einen Gegen stara 
verkauft. Wie bekomme icn mn 

wieder? . 

► Wenn Sie einen ( »egenstand v 
zwischendurch nicht ausgeloggt . J» 
können Sie ihn über den Reiter „Rückkauf 
wiedererwerben, wenn er unter den letzten 
zwölf Gegenständen war, die Sie dem Händ¬ 
ler feilgeboten haben. Ansonsten hilft nu r ein 
Ticket an einen Game Master, Eventuell kann 
er Ihnen den Gegenstand wiederherstellen. 
Das Gleiche gilt, wenn Sie einen gelöschten 
Charakter wiederhaben möchten. Da Sie je¬ 
doch nicht darauf bauen können, dass Sie 
Charakter oder Item zurückerhalten, sollten 
Sie die Entscheidung, was Sie loschen und 
verkaufen, immer mit Bedacht tretfen. 
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Welche Rasse und 
Klasse soll ich nehmen? 

Wählen Sie einfach die Rasse die Ihnen 
gefällt. Wenn Sie mit Freunden durchstar- 
ten, ist es natürlich schön, wenn Sie in dem 
gleichen Startgebiet beginnen (Orcs und 
Trolle sowie Gnome und Zwerge teilen sich 
übrigens jeweils ein Startgebiet). Die unter¬ 
schiedlichen Rassenfertigkeiten fallen nicht 
so sehr ins Gewicht, dass es eine richtige 
oder falsche Rasse für eine Klasse gäbe. 

Das Gleiche gilt für die Klassenwahl. In 
formieren Sie sich über die Unteischiede 
der einzelnen Klassen. 1 esen Sie unsere 
Guides durch und stöbern Sie einmal im 
Neuankömmlinge-Forum v on http : ,. f 


wwvv.vvow-europe.com de. Anschließend 
treffen Sie ihre Wahl. Sie können auch ein¬ 
lach verschiedene Klassen ausprobieren 
jedoch fallen die Unterschiede erst mit hö¬ 
herem Level richtig auf. Lassen Sie sich von 
niemandem vorschreiben, was und wie Sie 
spielen sollen. Ihnen soll es Spaß machen! 


Eine Quest ist fehl geschlagen 
Was mache ich nun? 


Wenn Sie eine Quest einfach nicht ge¬ 
schafft haben, probieren Sie es erneut. 
Eventuell warten Sie auch noch, bis Sie 
den einen oder anderen Level zugelegt 
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habt o i\iur lassen Sit* sich von Freunden 

heitert 

Steht im Qtiestlog dagegen, dass die 
(JlilsI fehlgeschlagen ist, müssen Sie sie 
irn Questlog abbnv tu n und dann neu bei 
dem entsprechenden Qucstgeber anneh- 
men RegleiU|uvsts schlagen /um Beispiel 
ott fehl, wenn Sie zu weit von der Begleit¬ 
en ent lernt sind. 
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Wie viele Charaktere kann 
ich maximal haben? 

Pro Server können Sie maximal 10 Cha¬ 
raktere, insgesamt 50 Ihr Eigen nennen. 

Wer bekommt die 

Truhe / Pflanze / das Erz etc.? 

^ Sind hjc in einer Gruppe unterwegs, 
schnappt >ich nicht einfach der Erste die 
I ruhe, die Pflanze., das Erz usw., sondern 
es wind darum gewürfelt. Geben Sie ,,/rd " 

■ die Chaveile ein, um die Würfel ent- 

■ l eiden /u lassen. Bei der nächsten Bin 
me oder dem nächsten Erz kommt dann 

:n anderer /um Zuge. So verteilen Sie 
die Beute halbwegs gerecht Benötigt ein 
anderer den Inhalt der Trufte, sollten Sie 
»len Inhalt fairerweise weitergeben. Ist der 
Inhalt besonders wertvoll, können Sie ja 
etwas dagegen tauschen, 

^ Wenn Sie allein durch WoW streifen und 
Erze, Krauter oder Truhen entdecken und 
tt schon ein anderer Spieler vor Ort 


der möglicherweise gerade einen Gegner 
bekämpft, der die Beute bewacht, gehen 
Sie weiter. Nichts ist ärgerlicher, als wenn 
einem jemand die erk.unptn- BeuteS debil 
Ihnen soll das doch auch nicht passieren, 
oder? .Auch uenn Sie Ihr Gegenüber nicht 
kennen, steckt immer noch ein anderer 
Mensch dahinter. 

Welche Berufe soll ich lernen? 

Grundsätzlich haben Sie die freie Wahl. 
Sie können zwei Hauptberufe und alle drei 
Nebenberufe erlernen, jedoch unterstützen 
manche Berufe bestimmte Klassen besser 
als andere. Vorschläge finden Sie in unse¬ 
rem Handwerksguide ab Seite 18. 

Mehrere Spieler haben 
Bedarf an einem Gegenstand. 
Wer bekommt ihn? 

► Fallt ein höherwertiger Gegenstand, be¬ 
nebelt oft ein Schleier der Gier die Spieler. 
Sofort wird unüberlegt Bedarf angemel¬ 
det. Prüfen Sie bitte genau, ob der Gegen¬ 
stand wirklich besser ist als der eigene. 
Werfen Sie auch einen Bück auf die Aus- 
m>tung der Mitbewerber. Hat ein Mit¬ 
spieler einen größeren Vorteil davon als 
Sie. ist es nur fair, wenn Sie einfach ein¬ 
mal passen. Gerade das macht auch eine 
gute Atmosphäre innerhalb einer Gilde 
aus: wenn man einmal an andere denkt 
und seine eigene• (tiei zurückschraubt. So 


hinterlässt man auch schnell einmal einen 
guten Eindruck und findet viel leicht einen 
neuen Freund, 

►Sollten dennoch alle Bedarf an dem Gegen¬ 
stand haben, dann lassen Sie einfach die Wür¬ 
fel entscheiden, ln Raid-Gilden wird sta «des¬ 
sen auch gern ein 1’unktesystem verwendet. 
Wenn Sie diesmal Pech haben, ärgern Sie sich 
nicht zu sehr. Es ist nur ein Spiel und nächstes 
Mal sind Sie vielleicht der Glückliche! 

Wie komme ich 
nach Silbermond? 

Nutzen Sie die Irans lokal ionskugel im 
bingangsbeteich von Unterstadt. Auf dem 
gleichen Weg kommen Sie auch wieder 
nach Unterstadt zurück. 

Wie komme ich zur Exodar? 

Nutzen Sie ein Schiff von Auberdine aus, 
welches Sie direkt zur Azurmythosinsel 
bringt. 

Wie komme ich in 
die Scherbenwelt? 

I)er gewöhnliche Weg führt Sic- ab i evel 
AS durch das Dunkle Portal in den \er- 
wüsteten I an den. Wer es eilig hat, k.irin 
sieh von einem Magier ein Portal nach 
Shnttralh machen lassen oder von einem 
Hexer in die Scherbenwell geportet wer¬ 
den- Die letzten beiden Methoden untvi - 
liegen keinen Levelanforderungenj 
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avu bt owhi v mW leute levetn, Ist dir i jrup- 
pentindtivtg seHwtif und du her sollte man 
mostetet |*"vi* trattiuz nur einmal brauchen 
f-' man tn der Schetbemvclt tmkomtni Wel¬ 
che urv-i iitcm Kir Ihren Lew! geeignet suul 

(,-ntiH‘hnvefV Sie dem ln stanzen kttsten* Bevor 

>a <;*Me tihi|>|t m., . lieft samtm ln Sie vor 
. tM alle QütUfe die Sn- dort .i bst h ließen 

%i>mteu ihierivi Hilft Ihnen Jas Add-on Atlas 
-amt VlIa-ajUMl) Diese sind meist über die 
,,i 'i ^«ivlwelt verteilt, alsv» dauert es etwas. 

ge müssen Sie stell auch erst freispielen, 
dj es -tch um Questivihen handelt, die Sie im 
spateren Verlaut in die Instanz tuhren. Not¬ 
falls lasst mau sich von einem Stufe-70-Gil- 
denkollegen helfen. Auch hier unbedingt alle 
Vertrage auf einmal ibschheßen, da es Ihre 
großen GUdenxnitgljeder nicht freut, Sie alle 
Minuten \\ievler in die Instanz begleiten 
müssen Verschwenden Sie keine Zelt, um 
bestimmte Rüstungsgegenstände zu ergat¬ 
tern. Man wechselt diese sowieso sehr schnell, 
nehmen Sie also, was gerade fiir Sie abfällt. 

Kleinvieh macht auch Mist 

I Ms merkt man ganz schnell, wenn einem die 
raschen überquellen: besonders ärgerlich, 
wenn man nicht mehr weiß, was man weg- 
schnteißen soll, damit der Questgegenstand 
Platz findet. Deswegen sollten Sie sich so 
schnell vie möglich laschen zulegen und die¬ 
se immer wieder gegen größere austauschen. 
r ragen Sie in der Gilde nach ausrangierten 
Taschen Ebenso hilfreich ist ein „Bank-Char" 
(mehr dazu finden Sie unter Gold fürs Volk 
> :e 14) der als Mittelsmann, Händler und 
Depot dient. Viel Platz bedeutet auch mehr 
Zeit, bevor Sie gezwungen sind, von Ihren 
Streifzügen zurückzukehren. Immer wenn 
auf einen Händler oder Briefkasten tref¬ 
fen sollten Sie Ihn? laschen von allen Gegen¬ 
ständen befreien, die auf Ihren Reusen nicht 
nötig sind. Schneller geht es, wenn Sie sich 
von Anfang an Ordnung angewöhnen: alle 



Quest-Items in Tasche 4 und Gegenstände 
wie Ruhestein, Essen, Trinken, Verbände und 
was man noch so braucht in Tasche 5. Gegen¬ 
stände. die Sie aufheben, wandern automa¬ 
tisch in den Rucksack. Erst wenn dieser voll 
ist, verteilen sie sich auf die anderen Taschen 
(von links nach rechts), was zeitintensive 
Suchaktionen nach sich zieht, 

Rote Monster und Blaue Zelt 

Neben Aufträgen geben Ihnen auch Gegner 
beim Erlegen Erfahrungspunkte. Wie viele, 
hängt von dem Level des Gegners und von 
der Differenz zu Ihrem ab. Hier tritt das im¬ 
mer wieder auftauchende Farbensystem in 
Kraft Graue Widersacher geben Ihnen kei¬ 
ne Erfahrung, alle anderen Farben hingegen 
schon. Gehen Sie roten Feinden aus dem 
Weg. Auch wenn Sie diese bezwingen, dauert 
das so lange, dass Sie in der Zeit mindestens 
drei grüne pai ken würden, bind Sie in einem 
Gebiet mit überwiegend orangefarbenen und 
roten Monstern unterwegs, sollten Sie auf 
eine andere Zone wechseln. Ziehen Sie mit 
einer Gruppe um die Häuser, bekommen Sie 
einen kleinen Erfahrungspunkte-Gruppen- 
Bonus. Zeigen Sie Leistung! |e mehr Schaden 
Sie machen, desto mehr Punkte fallen für Sie 


Ls hilft Ihnen also hinsichtlich der Lrfah- 
rungspunkte nicht viel, wenn Ihnen ein la?- 
vel-70er in oder außerhalb der Gruppe hilft, 
da Sie nur l’unkti' bekenn men, di» Sie auch 
verdienen. Wenn Sie im Kampfgetümmel 
mit mehreren Spielern um die Widersacher 
wetteifern, dann achten Sie darauf, dass der 
Gegner so schnell wie möglich Schaden von 
Ihnen erhält. Somit markieren Sie ihn als 
„Ihren" Feind und die Beute gehört Ihnen. 
Ist der Hintergrund seiner Namensleiste rot, 
dann haben Sie die Möglichkeit, ihn für sich 
zu beanspruchen. Hat er schon Schaden be¬ 
kommen und die Namensleiste ist immer 
noch rot, dann gehört er Ihnen. Falls sie grau 
ist, war jemand anderes schneller 
Wer für längere Zeit das Spiel verlässt, be¬ 
kommt die sogenannte „Blaue Zeit". Das ist 
Zeit, in der sich der Erfahrungsbalken blau 
einfärbt und sich ein „Erholt-Bonus" ansam¬ 
melt. Dieser gewährt Ihn£n die doppelte An¬ 
zahl an Erfahrungspunkten bet einem Sieg 
über einen Gegner. Die gesammelte „Blaue 
Zeit" können Sie am Erfahrungsbalken able- 
MMi. im- löten \ i>1 1 Feinden verbraucht den 
Erholt-Bonus Stück für Stück 
Die Erfahrungspunkte durch die Abgabe von 
Quests oder das Entdecken \<m unbekann- 












!tv: -vcw von dt*r „Hlmn-n /Hl 
. Dvfur verbraiu hen Sit* aber auch 
lt llt: ixuiu>/eil TVvnn Sie Jas Spiel \ er- 
Setzen Sie Ihren Charakter immer in 
ei«* Erholungfeine ab. I/fese Zone erken¬ 
nen Sie leicht an dem „zz z" an Ihrem Porträt 
Dazu müssen Sie einfach eine Hauptstadt be- 
twten oder in irgendein Wirtshaus (gegneri¬ 
sche f raktion zahlt nicht) einkehren. 

Nützliche Neben- und Hauptberufe 

Wenn Sie auf Monsferjagd sind, dann nutzen 
Sie alles, was Uue Werte verbessert Alchimis- 
tentr.mke, eigene Yerstärkungszauifer, Waf- 
fendle, ZauberspnichrolJen und Verstärkun¬ 
gen aus Essen. Letzteres bekommen Sie über 
den Nebenberuf Kochen (siehe 5. 25). Erlernen 
imd steigern Sie diesen Beruf Ihrem Level 
entsprechend. Das Steigern der Kochkunst 
ist durch Angeln (siehe S. 24) ein Kinderspiel. 
Durch die an Land gezogenen Fische erwei¬ 
tern Sie Ihre Speisekarte beträchtlich. Leider 
können Sie sich im Kampf nicht hm setzen und 
etwas essen. Aber dafür gibt es den dritten 
und letzten Nebenberuf. Die Erste Hilfe (siehe 
S 24) gibt Ihnen die Möglichkeit, sich in inner 
ri higen Sekunde im Kampf zu verbinden 
Sobald Sie Schaden erleiden, bricht der Effekt 
ab, aber bis dahin haben Sie schon ein paar le¬ 
benspendende Punkte regeneriert. Besonders 
ab Level 35 macht sich Erste Hilfe bemerkbar. 
Schon mit diesem Level können Sie Erste Hilfe 
auf das Maximum treiben Su können Sie die 
gleichen Verbände wie Stufe-70-Charaktere 
nutzen - ein beträchtlicher Vorteil im Kampf. 
Ab Level 5 suchen Sie sich zwei anständige 
Hauptberufe (ab S. 18) aus. Es ist sehr wich¬ 
tig. das> Sie alle Berufe auch gleichmäßig mit 
ihrem Level steigern um den vollen Bonus 
hera us zuschlagen. 

Lehrer, Talente und Rüstung 

Bei jedem zweiten Leveianstieg gehen Sie 
zum Lehrer und erwerben neue Fertigkei¬ 
ten. So lernt nicht nur Ihr Charakter dazu. 
Auch Sie werden Stück für Stück an Ihren 



Charakter heran 

inte ress i*. rt ut id r i ul i 

herrscht und kt 
auswendig. Lernen Sie 
Helden jede Fertigkeit zu nutzen und ztl 
stehen. Hierzu gehören auch ab dem zehnten 
Level die Talentpunkte, wovon Sie pro Stu \ 
einen erhalten. Die Talente sind in drei Bäu¬ 
me unterteilt. Jede Klasse hat mindestens 
einen Baum, der auf Schaden ausgelegt ist. 
Egal was Sie später einmal geplant haben, 
bis mindestens Level 60 werden Sie nur flüs¬ 
sig vorankommen, wenn Sie stetig Punkte 
in Ihren Schadensbaum investieren. Ab der 
Scherbenwelt können Sie dann ihrer eigent¬ 
lichen Berufung nachgehen und Ihre Talente 
umstrukturieren, da Sie dann auch das Grup¬ 
penspiel kennenlemen. Vergessen Sie nicht 
dass Sie auch über 70 hinaus weiter questen 
werden. Da empfehlen sich dann MLsch-Ta- 
lentierungen. damit Sie auch alleine Kämpfe 
bestehen. Haben Sie Ihr Questlog auf Grup- 
penquests reduziert, können Sie getrost die 
Rolle des Heiler oder Tanks voll ausspielen. 
Diese beiden tragenden Elemente werden 
häufig gesucht und haben keine Probleme, 
eine Gruppe zu finden. Achten Sie darauf, 
dass Ihre Ausrüstung zu Klasse und Talentie- 
rung passt. Näheres dazu finden Sie ab Seite 
37. Es sollte aber immer eine Mischung aus 
Werten sein, die Ihrer Rolle gerecht werden 
und Ihre Fähigkeit zum überleben erhöhen. 

Geschwindigkeit Ist keine Hexerei 
- oder doch? 

Mit Level 40 haben Sie ein Highlight in WoW 
erreicht: das Reittier. Es bietet Ihnen eine 60- 
prozentige Erhöhung Ihrer LaufgeschWür¬ 
digkeit Leider ist es mit hohen Anschaf- 
fungskosten verbunden. Für den schmucken 
Untersatz müssen Sie 10 Gold und für die 
Reitfertigkeit 73 bis 90 Gold berappen. He¬ 
xenmeister und Paladine bekommen es fast 
geschenkt. Mit Level 60 gibt es dann die epi¬ 
sche 100 1 'o-Version und mit 70 steigen Sie in 
die Lüfte, vorausgesetzt, IhrGoidbeutel weist 


bemvelt aufbrechen Mit Levei 60 Mb* 
Sie es aber definitiv leichter. Halten Sie sich 
nicht groß mit den 60er-lnstan/en auf. aber 
nutzen Sie dennoch jede Gelegenheit, sich 
einer Gruppe dafür anzuschließen. Falls Sic 
Questgebiete wie Silithus und die beiden 
Pestländer ausgelassen haben, reisen Sie mit 
Level 62 noch mal dorthin und holen das 
Gros an Quesls nach. Durch die zwei Lev eis 
und die Scherbenwelt-Ausstattung ist es sehr 
leicht, in kürzester Zeit einiges an Gold und 
Erfahrungspunkten mitzunehmen Nach die¬ 
ser Erholungsreise können Sie sich wieder 
in den anspruchsvollen 
Scherben welt-Quest-All¬ 
tag begeben. Nehmen 
Sie dort jedes Angebot 
für eine Ihrem Level ent¬ 
sprechende Instanz an. So 
sammeln Sie Erfahrung im 
Gruppenspiel (ab Seite 26), 
rüsten sich aus, schließen 
die eine oder andere Quest 
ab und sahnen Erfahrungs¬ 
punkte ab. Spätestens wenn 
Sie in den Wäldern von Terro- 
kar angekommen sind, begeben 
Sie sich nach Shattrath. Sie ist die 
Hauptstadt der Scherbenwelt und 
daher neutrales Gebiet. Dort erhalten 
Sie auch eine Rundführung. Danach 
dürfen Sie sich für eine der beiden Frak¬ 
tionen Seher (Blutelfien) und Aldor (Drae- 
nei) entscheiden. Tun Sie das, nachdem Sie 
in den jeweiligen Banken das Angebot der 
Rüstmeister durchleuchtet haben. Je nach 
Beruf, Klasse und Stillung sind mehr (.Hier 
weniger nützliche Gegenstände darunter. Die 
Blutelfen (Seher) und Draenei (Aldor) haben 



Hilfreiche Add-ons 

... zu diesem Thema gibt es wie S and am Meer. Wir ha 
ben Sie getestet und folgende können wir empfehlen: 

• Questhelper (deutsch): Optimiert die laufwege de' 
Quests. die Sie im Questlog heben. Er erstellt *r 
daraufhin einen Routenplan aut Ihmt harte fr 
Pfeil auf der Mtmmap weist Ihnen ®e fbohtur^aim 
nächstgelegenen Questgegenstamf oder 
Tourguide (englisch): Er ist eine Step by 
leitung, die Sie durch das Spiel 
Ihnen erklärt, weiche Quests Sie mm 
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Dteotar 
Ttoüfifei 

immersangwald 
Muigort* 

Teidrassll 
Azurmythosinsel 
Dun Morogb 
Wald von Elwyfin 
loch Modau 
Blutmythosinsel 
Geisterlande 
Silberwald 
Brachland 
üHgllaiste 
Westlall 

MondHchtung (für Druiden) 
Rotkammgebirge 
Stemkrallengebirge 
Dämmerwald 
Eschental 

Vorgebirge des Hügellandes 
Sumpfland : 1 

Tausend Madeln 
Arathihochland 
Desolace 
Alteracgebirge 
Schlingen dorntal 
V Düstemiarsehen 

■jC ’ 1 - - >r 

Ödland 

Sümpfe des Elends 
Tanaris 
Hinterland 
Sengende Schlucht 
Feralas 
Azshara 

Verwüstete Lande 
Teufelswafd 
Krater von lln'goro 
Brennende Steppe 
Westliche Pestländer 
Östliche Festländer 
Gebirgspass der Totenwinde 
Winterquell 
Silithus 







Stufe 

01-10 
OMÜ 
01 -10 
01 10 
01 10 
01 10 
01-10 
01-10 
10 20 
10-20 
10-20 
10-20 
10-20 
10-20 
10-20 
10-70 
15-25 
15-27 
18-30 
18-30 
20-30 
20-30 
25-35 
30-40 
30-40 
30-40 
30-45 
35-45 
35-45 
35-45 
40-50 
40-50 
43-50 
45-50 
45-55 
45-55 
48-55 
48-55 
50-58 
53-58 
53-60 
55-60 
55-60 
55-60 


Horde 
Horde 
Horde 
Horde 
Allianr 
All uiru 
Allianz 
Allianz 
Allianz 
Allianz 
Horde 
Horde 
Horde 
Allianz 
Allianz 

Allianz 

Horde 

Allianz 
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Holten teuerbafbmwl 

Wä rter von Termkar 
and 

KSchergral 


SB 63 
6)64 
82 65 
64 67 

66 66 
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Dei Flammenschlund(nur H 
Die Höhlen des Wehklagens 
Oie Todesmuien (im Allianzj.i* 

Burg Schattenfang 
Tiefschwarza Grotte 
Das Verlies (nur Allianz) 

Kral der Klingenhauer 
Gnomeregan 

Das scharlachrote Kloster Friedhuf 
Das scharlachrote Kloster. Bibliothek 
Das scharlachrote Kloster Waffenkammer 
Hügel der Klingenhauer 
Das scharlachrote Kloster Kathedrale 
Uldaman ' 

Zul'Farrak 

Maraudon ' 

Der Tempel von Atal'Hakkar 
Schwarzfeistiefen 
Untere Schwarzfetssptoe 
Düsterbruch Ost 
Düsterbruch Nord 
Düsterbruch West 
Obere Schwarzfelsspitze 
Sfratbolme 
Scholomance 
Zul'Gurub 
Onyxias Hort 
Ruinen von Ahn’Qiraj 
Tempel von Ahn'Qiraj 
Geschmolzener Ksm 
Pechschwingenhort 
Naxxramas 
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Höilenfeuerzitadelle: Möllenfeuerbollwerk 
Höllenfeuerzitadeile: Der Blutkessel 61-63 

Echsenkessel, Dje Sklaven Unterkünfte 62 6-1 

Echsenkessel: Der Tiefensumpf 
Auchindown: Managruft 
Auchindown. AuchenaiKrypta 
Auchindown: Setnekkhaiien 
Die Höhlen derzeit 
Vorgebirge des allen Hügellandes 
Festung der Stürme' Die Mechanar 
Die Höhlen der Zeit: Der schwatze Morast 
Festung der Sturme: Die Botanfka ' J 

Auchindown: Schatten labymtth 
tchsenkessel: Die Dampfkammei 
Festung der Stürme; Dt« Arkatraz 
Höilenfeuerzitadelle; 

Die zerschmetterten Hoiion 
Terrasse der Magister 
Kmazhan 
ZuFAman 
Echsenkessel: 

Die Höhte des Scn»angWteöhr«re. 

Festung der Stürme Auge des Stu 
GniuiS 

MagHwikums Kämmet 
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Umgang mit dem virtuellen 
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efd regiert die Weil. In World 
of Warcraft sind es Gold, 
-—grJ Silber und Kupfer. Wer im¬ 
mer einen gefüllten Beutel voll damit 
sein Eigen nennen kann, der kommt 
schneller zum Erfolg. Deswegen gilt 
es von Anfang an achtsam damit um- 
z ugehen. 

In den ersten Stunden des Spiels 
ist von Gold eher nichts zu sehen. 

Wer hier von einem Freund oder 
Gildenmilglied ein paar Taler als 
Startkapital spendiert bekommt, hat 
es schon merklich einfacher. Auch 
ohne diese hilfreiche Spende kommt 
man über Quests und Beute von 
Gegnern zu dem nötigen Kleingeld. 
Den aktuellen Stand sieht man über 
den Rucksack ein: draufklicken 
oder die Taste „B" für Bag (Tasche) 
drücken. 


* ■* * 




Langfinger im Spiel 

Keine Angst, die Klasse Schurke kann -dcl 
nicht am Gold anderer Spieler bereichern 
Die Gefahren lauern im Handel. Mit etwa« 
Vorsicht können Sie verhindern, dass Diner 
das Gold aus der Tasche gezogen wird. E; 
gibt grundlegend drei Arten des Handelns 
Bei allen können Gegenstände und Gold ge¬ 
tauscht werden. 

Das Hand eisfenster 

... ist das persönlichste Instrument, Hier stel 
man dem Handelspartner gegenüber. M 
Rechtsklick auf dessen Porträt öffnet sich ei 
Menü, in dem man „Handeln" wählt. Ist ( 
zu weit entfernt, ist es grau. Man kann d; 
tenster auch Öffnen, indem das Item einl.u. 
P er Drag & Drop aus der Tasche au! das Po 
trat oder die Figur gezogen wird. 

Das Fenster hat zwei Spalten. Die linke i? 
Ihre Spalte. Hier finden sich die Wä 
der für Gold, Silber und 
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D»*rt\ iu*s Sp*l u- M <<\u bmtcrlcgt ur 
pr< was dcrr 1 iaivlrlsp^rti\ct bivtot Mit de- 
t undc’"Knopf vollzieht nun du \ktmn 
Nun t>! vt» Aitr» Gegenüber, *n/u nehmen 
Beim kaut ».Hier Verkauf müssen Sie unbe- 
J::'.; 1 ; darauf achten, J.iss der Hel mg, der l Ir 
Hptwtand oder die Dienstleistung aut beiden 
'viten korrekt sind, bevor Sie bestätigen. Es 
ist zwar nur „Spielgeld", aber wer lässt sieh 
schon gern ubers Ohr hauen. 

Der Briefkasten ... 

erlaubt es, mithilfe des Charakternamens 
Hnete Gegenstände und Gold /u \ eisen- 

ff* 

den. Bei den eigenen C harakteren kömmt 
Post ohne zeitliche Verzögerung an, bei den 
Mitspielern braucht sie eine Stunde. Brief¬ 
kasten finden Sie vor Wirtshäusern und Ban¬ 
ken Falls neue Post eingetroffen ist, zeigt 
sich ein Brietsymbol an der Minimap, das 
tv Mauskontakt verrät, wer der Absender 
ist. Itn Br iefkastenfenster unter dem Reiter 
„Posteingang" wird die eingegangene Post 
.u ge zeigt. Dem Absender können Sie hier 
rekt „Antworten" und daraufhin die Post 
„Löschen" oder auch „Schließen". Nach Ein- 
cht färbt sie sich grau ein. Vorsicht: Nach 
30 Tagen geht die i ’ost wieder an den Absen¬ 
der zurück und dort wird sie nach weiteren 
30 Tagen ganz gelöscht. Außerdem werden 
„nur" die 50 neuesten Eingänge angezeigt. 
Mit dem Reiter „Post versenden" kann man 
für 30 Kupfer einen Brief schreiben, per Drag 
Äc Drop oder Rechtsklick bis zu zwölf Gegen¬ 
wände anhängen und Gold versenden. Per 
Nachnahme versandte Gegenstände können 
nur herausgenommen werden, wenn der 
Empfänger den gestellten Betrag zahlt. Das 
gilt auch für eintrudelndc Post. 
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Das Auktionshaus 

ist das beliebteste Handelssystem. Hier 
weiden tausende Gegenstände angeboten. 
Alles, was nicht niet- und nagelfest^ist, lan¬ 
det hier, also ungebundene Gegenstände al- 

luptstädten Azeroths sind 


allen 

'“,3 


'IM 

for 

»a m j»td pur f k . i rtul ITN u r »m 
-n Münneti die Traktionen untereinan¬ 
der handeln (.rundlegerul wird es aber nui 
noch: ZU Iran ..II Höfls/wct k«-n rmssbfflUChl, 
wenn man t ,ukl oder Gegenstände zwischen 
eigenen Horde- und Allianz-Charakteren 
tauscht. lm Auktionsfenster gibt es eine Viel¬ 
zahl an Auswahl möglich keilen, um Gegen¬ 
stände zu suchen und einzugrenzen; Level, 
Name, Art und Seltenheit. Um zum Beispiel 
für Ihren I .evel-33-Schurken nach Rüstungen 
zu suchen, machen Sie Folgendes: Leder im 
Rüstungs-Menü markieren; Level 30 im Feld 
für die Mindeststufe eintragen, die Selten¬ 
heit auf „Selten" setzen und einen Haken 
bei „Benutzbare Gegenstände" machen. Die 
Ergebnisse können über einen Klick auf die 
Spalten-Überschriften neu angeordnet wer¬ 
den. Bei dem ersten Preis handelt es sich um 
den Gebotspreis. Wie erkenne ich, ob jemand 
ein Gebot abgegeben ha t? Markieren Sie das 
Item, wenn im Feld „Gebot" ein höherer i 'reis 
angezeigt wird, hat schon jemand darauf ge¬ 
boten, ist der Preis identisch, bestellt noch das 
Startgebot. Meistens wird auch ein Sofort¬ 
kaufpreis angeboten, womit Sie gegen einen 
höheren Preis die Wartezeit und das Risiko, 
Überboten zu werden, umgehen können. Vor¬ 
sicht! ihre Gebote sind unwiderruflich. 

Zu versteigern! 

Welchen Wert hat der Gegenstand XY? Meist 
gilt: je seltener desto wertv oller. Die Selten¬ 
heit erkennt man schnei! über die Farbe des 
Gegei istandsnamens: Graue sind nutzlos und 
können ohne Bedenken beim Händler ver¬ 
kauft werden. Weiße hingegen sind meistens 
Handwerksmaterialen und haben einen mehr 
oder minder hohen Wert. Ab Grün können 
Gegenstände größtenteils entzaubert werden 
und liefern somit wertvolle Verzauberungs¬ 
materialen. Das eine oder andere lässt sich, je 
nachdem, was es für Werte aufweist, auch im 
Auktionshaus verkaufen. Die seltenen blauen 
und lila Gegenstände bringen im Auktions¬ 
haus meistens einen sehr hohen Gewinn. I X O 
Preis recherchieren Sie am besten immer wie¬ 
der zu verschiedensten Zeiten. Je nach Ge- 
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t'i'tvdaiid v.tnlfien du* Zeiten tüi «um n rmi 

Ver- odci I iiikauf f •• liiiiUo wiH.üg, »itälf 
wann cirititcilen I rcimg Ith Monug i 
- ich aufgrund de* h< >h*ftSpfeWauflu>mi 
sehr gut Rezepte über Hd^of verrufen, in 
dieser /ml sind Btidl Mufft IT"" *'“ n w “' Stoff 
ziemlich günstig. Dienstag bis IX einer st/ 
•and Schüler dankbar«* Abnehmer von Mhü 
nahen, die Beruf -I iiigkeiicn steigern. Also 
sollte der Stoff lidwr unter der Wik ii<■ arige- 
boten werden. Prüfen Sii immer wieder den 
aktuellen Preis. Ist er hoch genug, unterbiete? i 
Sie die Konkurrenz ein wenig. Wenn Sie ih¬ 
nen Gegenstand in das Auktionshaus stellen, 
muss auch auf die Anzahlung geachtet wer¬ 
den. Diese richtet sich nach dem W» rt, den 
Sie beim Händler dafür bekommen. Wenn 
Sie Fraktions-Auktionshäuser nutzen, Mud 
es bei 12/24/48 Stunden 15/30/60 Prozent, 
die sicli in Luft auflösen, falls nicht gekauft 
wird. Auch beim Kauf wird, je nachdem,wie 
lange der Gegenstand angeboten wurde, ein 
Teil einbehalten und ein Teil an Sie ausge¬ 
zahlt. Von der Anzahlung abgesehen werden 
bei erfolgreichem Verkauf noch mal 5 Pp 
abgezogen. Vorsicht! Das Auktionshaus des 
Dampfdruckkartells verlangt eine fünfmal 
höhere Anzahlung und behält 15 Prozent 


In der Praxis sieht das 
folgendermaßen aus: 

Der Teure Donnertiom setiietne Axt in das Auktionshaus 
von Donnerfels. 

Startgebot 21 Gold 

Sofortkauf 40 Gold 

Händlerwert 10 Gold 

Laufzeit 24 Stunden ergibt 

Anzahlung 3 Gold (30 Prozent Händlerwert) 

Oer Orc Ciomtar kauft die Axt noclt am gleichen Anend 
für den Sofortkaufpreis von 40 Gold. 

40 Gold - 2 Gold (5% Umsatzgebühr)-38GokJ+lGoW 
50 Silber = 39 Gold 50 Silber 
Da man nur die tatsächliche Dauer zahl! Net t iso nicht 
mehr als 12 Stunden, erstattet das Aukfionshaus l Gold 
50 Silber zurück. Donnertiom ha t also 39 Gold 50 Silber 
im Briefkasten erhalten, abzüglich der gesenkter; Anzah¬ 
lung hat sich sein Goldstand um 38 erhöht 
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prdUjjetrillf seit?! 



Neben den notigen Ausgaben wie ReparaturKosten, | 
Lehrgeld. Ftugkosien. Wessenabhängigen Gegen¬ 
ständen (Gifte. Tierfutter, Pfeile, Zauberzutaten 
ff usw.) und gelegentlichen Shoppingtouren gibt es 
* auch noch das Reittier. Dieser Luxusgegenstand ist 



;um einen mit einer Levetanforderung und zum 
mit hohen Kosten verbunden. Wer hier 
früh anfängt zu sparen, muss einige 
verbesserte Fortbewegungsmittel 
Das wirft Sie zeitlich zurück. Wer schneit 
nach 8 kommt, verdient auch schneller Gold 
Stufenan&tieg. 
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IPC 

Stufe 

Reitfertigkeit/ 

Kosten 

Reitiergeschwrindlgteit/ 
Kosten j 

40 

75/bis 90 Gold 

^60%/biS 10 Gold 1 

60 

150/bis 600 Gold 

+100 %/bis 100 Gold 

7° 

225/900 Gold 

+60%/100 Gold 

70 

300/5.000 Gold 

l +280 %/200 Gold 


f Reitlehrer und Reittierhändler der Stufe 70 
keiner Fraktion an. Somit kommen sie leider ni 
dem Genuss eines Ruf-Rabattes. Da heißt es 
ren, Handeln und Questen. Sonst werden Sie 
Überflieger bringen. 








men bestätigen die Regel: 
r Hexenmeister und der Paladin lernen mit Level 
das Rufen ihres 60%-Rosses inklusive Reiten 
er eine kurze kostenfreie Quest. Mit Level 60 kön- 
r beide eine aufwendige Queslrathe durch- 
ie als Beiohnungdas 100%-Refttler bietet. 
Diese fordert Materialien im Wert zwischen 300 und 
500 Gold, spendiert Ihnen aber dafür die Reitfertig¬ 
keit und das passende Reittier. | 

r Druide wird schon mit Stufe 68 flügge. Da be¬ 
rat er für ein Handgeld von 8 Gold und 10 Silber 

' 

eie 60%-Flugform. Von da ab kann er Reiten 225. 

ie 280%-Rugform hingegen muss er mit 5.000 
Gold für die Reitfertigkeit freischalten. Dann beginnt 
eine aufregende Questreihe.zu deren Abschluss Sie 


die Hilfe einer fähigen 


benötigen 


. . 
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vom im irllcH l'ivir» ein. I llfl' r-ll 
leicht uni dir Naht* t*iII« 0 

Um unnötige Kosten zu vermeiden, sct/en 
Sie Ihre Ware: zeitlich abgesHmmf: In» Äufctf- 
ondi.ius Wählen Sie nicht einlach jeden lag 
48 Stunden Dauer in der Hoffnung, dass es 
schon irgendwer kaufen wird. Hier heißt es: 
„Zeit ist Co Id!" Abwarten kann bare Münze 
wert sein. Von dem einen auf den anderen 
Tag kann der Preis erheblich sinken oder stei- 
;,en. Nutzen Sie das zu Ihrem Vorteil. 


Werben Sie im Handels-Channel /2 (nur in 
Hauptstädten) für herausragende Angebote. 
Verkaufen Sie Waffen aufgrund des sehr ho¬ 
hen Händlerwertes über den Handelskanal, 
Der schriftliche Aufwand ist zwar höher, lohnt 
al>er bei besonders gefragten Gegenständen. 


Der Bank-Charakter 

Erstellen Sie sich einen neuen Charakter 
mit einem Namen ohne Sonderzeichen (er¬ 
schwert sonst das Versenden der Post) und 
laufen Sie in die nächste Hauptstadt. Er wird 
Ihr Mittelsmann für Verkäufe und bewahrt 
Gegenstände auf. Über die Bank und sei¬ 
ne Taschenplätze dient er als wichtiges La¬ 
ger für alles, was nicht in Reichweite Ihres 
Hauptcharakters sein muss. Der Platz lässt 
sich erweitern, aber passen Sie auf, denn die 
Taschenplätze auf der Bank werden Stück für 
Stück immer teurer. Das erste ist mit 10 Silber 
noch sehr günstig, danach kosten die Fächer 
1 Gold, 10 Gold und jedes weitere 25 Gold. 
Über die Postkästen können Sie Gegenstän¬ 
de ohne Zeitverlust zu eigenen Charakteren 
verschicken. Da der Bank-Charakter in einer 
Hauptstadt platziert wird, ist es auch zeitlich 
kein Problem, einfach schnell mal in das Auk¬ 
tionshaus zu schauen. Gegenstände, die Sie 
auf Ihren Abenteuern sammeln, verschicken 
Sie fix über den nächsten Briefkasten. 


Platz für Waffen, Schätze und 
Gerümpel 

Frei von Gewichtseinschränkungen kön¬ 
nen Sie Ihre Taschen mit allem füllen, was 
Sie fmden, Sortieren Sie schon während der 
Streifzüge das gefundene Gut nach Briefkas- 
tenware und Händlerverkauf. Werfen Sie 
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mar niitlühmn. Das (ilekhe gilt für 
genstände. Da alles, was Sie ttüÖtebci zuerst 
in den Rucksack wandert, tun Sie gut däran, 
ihn so oft wie möglich ganz auszumisten . 
Somit wird Ihr Inventar gleich viel Übersicht 
licher. Fehlverkaule, Platzmangel und lange 
Suchaktionen im Rucksack gehören *0 der 
Vergangenheit an. Immer wenn ein Händler 
Ihren Weg kreuzt, machen Sie halt. Ihm Ha¬ 
nert Sie gleich alle grauen Gegenstände und 
den einen oder andere weißen aufs Auge 
drücken. Das macht dringend benötigten 
Platz frei. Falls mitten im Streif/ug der Platz 
zu Ende sein sollte, trennen Sie sich von Ge¬ 
genständen, deren Wertlosigkeit Sie kennen, 
und machen Sie sich auf den Weg in Richtung 
Händler und Briefkasten. Jedes weggeworfe¬ 
ne Gerümpel macht Platz frei, kostet Sie aber 
bare Münze. Um Platzmangel vorzubeu¬ 
gen, stellen Sie Stück für Stück auf Taschen 
mit immer größerem Fassungsvermögen 
um. Fragen Sie anfangs nach ausrangierten 
kleinen Tasche»' oder lassen Sie sich so früh 
wie möglich Netherstofftaschen von einem 
Schneider hersteilen. 


Big Fish 

Die Nebenberufe Erste Hilfe, Kochen und 
Angeln können Sie alle erlernen und sie sind 
für Ihren Erfolg im Spiel mehr oder minder 
wichtig. Von diesen drei Berufen bringt Ihnen 
Angeln leicht verdientes Startkapital. Sobald 
Sie ein paar Silber Ihr Eigen nennen, schaffen 
Sie sielt eine Angel und die Angelfertigkeit an. 
Mit den geangelten Fischen kann Kochen ver- 
bessert werden. Auf die Idee kommen auch 
Stufe-70-Charaktere, die diesen Nebenberuf 
vernachlässigt haben und neu erlernen wollen. 
Diese Spieler verfügen schon übereinen dicken 
Goldbeutel und kaufen lieber den rohen Fisch, 
als ihn selbst zu angeln. Das ist Ihre Chance, im 
Auktionshaus ein paar Stapel Fisch für ein paar 
Gold anzubieten. Sehr praktisch* da kaum eine 
Anzahlung nötig ist und man bei Misserfolg 
nur ein paar Kupfer Verlust hat. Warten Sie ab, 
bis Sie der einzige Anbieter sind, Lebensmittel 




Der RnP- 
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Händler, die einer Fraktion angehören, gel 
i Rabatt auf Reparatur und Waren-Angebot. 

Je höher Ihr Ruf ist, desto mehr Rabatt 
/ährt. 




Neutral 

Freundlich 

Wohlwollend 

Respektvoll 


imm 


Dies schlägt sich am deuöichsum bei 
turen und Zutaten-önkÄufiw i 

Einkäufe oder Reparaturen 
also Immn die HAndlc aut 
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Goldene* 

tV Entscheidung welche Berufe 
r.ikter .msuhett >»*U Kt st* tnth wir möglich 
'U Uv'ten I \t t -s ] lauptberufe gibt und 
i* m nur zwei erlernen kann, ist dies kein 
leichtes Unterlängen, Es gibt einige Bernte, 
die * in t'esl nnmte Klassen nahezu unvei- 
richtbas sind (ab Seite 18), Wie umgeht man 
dieses Problem * Gau/ einfach: Sie lernen jetzt 
einen eder zwei lukrative Berufe und mit 
Stute oO satteln Sie wieder aut Berufe um, die 
Ihre Klasse unterstützen. Das kostet zwar et¬ 
was Zeit aber damit vermeiden Sie Goldsor¬ 
gen. Herstellende Berufe wie Schmiedekunst, 
l isietvi, Imvcien-Schleifen, Ingenieurskunst, 
Schneiderei und Alchimie bringen Sie finan¬ 
ziell kaum weiter. Einzige Ausnahme bildet 
die Verzauberungskunst, mit ihr können 
grüne, blaue und lila Gegenstände in wert¬ 
volle Verzauberungszutaten zerlegt werden. 
Satnmelberafe bringen Ihren Goldfluss in 
Schwung. Kürschnerei ist die Empfehlung für 
den iuiktionsfaulen Spieler, denn das Leder 
können Sie im Grunde gleich beim Händler 
in bare Münze umwand ein. Kräuterkundige 
machen ihren Gewinn über das Auktions¬ 
haus. Da gleich drei Berufe vom Bergbau ab¬ 
hängig sind, ist dies eine wahre Goldgrube. 
Ingenieure, Schmiede und Juwelenschleifer 
w erden dankbare Abnehmer sein. Achten Sie 
speziell auf die hoheh Auktionshauskosten. 

Queste dich reich 

w er eifrig Quests abschließt, dem fehlt es 
auch nicht am nötigen Kleingold, da die Auf¬ 
traggeber auch die eine oder andere Münze 
springen lassen. Richtig lukrativ sind in- 
>tanz-Quests Leider hat man unter Level 60 
Mühe und Not. eine Gruppe zu finden, da 
sich die meisten Spieler schon in der Scher¬ 
benwelt aufhalten. Wenn möglich, fragen Sie 
ein Gildenmitgüed oder einen Bekannten im 
^piel, ob er Sie einmal mit seinem großen 
Charakter begleitet. Sehr wichtig ist dabei, 
dass Sie möglichst viele der dort abzuschlie¬ 
benden Quests annehmen. Womöglich sehen 
Med-c^e Instanz nur einmal und dann sollte 



Gold für Erfahrungspunkte 

Fall'. Sii* denken, dass mit Level 70 das Qu©>* 
tvn nicht mehr Sinnvoll ist, dann irren Me 
sich. Die sonst so reichlich erhaltenen QurM- 
Erfahmngspunkte wandeln sich in Gold um, 
So gibt schon eine Durchschnitt Qu l.m l 5 bis 
M Gold. Werden Sie recht früh 70, gibt es eine 
dickt* Stange Gold, die Sie dem heißersehnten 
2S0%* Flug-Reittier um einiges näher bringt, 
ln der Praxis schaut das wie folgt aus: Schur¬ 
kin Liatnai hat sich durch die Quests der Höl¬ 
lenfeuerhalbinsel mit hochwertigen Questbe- 
lohnungen ausgerüstet. ! >araufliin reist sie 
mit Level 62 nach’ Azeroth zurück und holt 
die Quests in den Festländern und SÜithus 
nach. Dank ihres Levels und ihrer Rush 
fällt* es ihr sehr leicht Anschließend frtai 
sie in den Zangarmarschen weiter und er¬ 
reicht im letzten Dritte! von Terokkar Level 
70. Unterstützt w ird das Ganze noch von 
einigen Instanz-Gängen, Das Gold aus den 
vorhergehenden Quests reicht zusammen 
mit dem Ersparten für das Flugreittier plus 
Reit-Fertigkeit. Ab diesem Punkt heißt es flei¬ 
ßig Sparen und Questen. Nach einiger Zeit 
hat sie dann auch die letzten Questgebiete in 
der Scherben weit inklusive Gruppenquests 
abgeschlossen. Resultat: Teile von ierokkar. 
ganz Nagrand, Schergrat, Schattenmbi 
Nefherstuiin ergeben dank des Erl 
ptmkte-Gold - Bonus sage und schreibe 
Gold für das epische Flug-Reittier und eine 
ansehnliche Rüstung. , 

Mit Tagesquests zum epischen 
Flug-Reittier 

Wer es bis jetzt immer noch nicht geschalti 
hat, genug Gold zusarrunertzuraffeti, der 
muss nicht verzagen. Ab Stufe 7(> können 
sogenannte Tagesquests absolviert werden. 
Hier wartet das große Gold auf Sic. Tages- 
quests können Sie jeweils einmal täglich ab- 
schließen. Die Fraktionen Netherschwingen, 
Ogri'la, Konsortium, Himmelswache dtar 
Sii a'tari und Zerschmetterte Sonne bieten 
zur Rufaufbesserung diese Quest-Art an. Dii 


1 .osamtznhl dei lagiich nvgl)» hen 
ist auf 25 bagren/t Nomujterwei-e fcoflte 
sie das aber nicht Mitren v luki »m-ten 
■ l imeidet >lu? Fraktion def AimI'Hi t teilen 
Sonne ab, 1H tägliche Quests warten hierauf 
Erfüllung. 1 )ie eine I l.ilfte im iiber die >; m/e 
Scherbenwelt verteilt und die aride ubei 
die .i/eiollii.ini;.» he Insel von QuclTl 
Um Zeit zu sparen, nimmt man all' 
in der Region an und arbeitet diese Sl 
Stück ab. Anfangs wird < 
ein,, aber nach ein paar Mal werdi 
Wege zwischen den Quests optünii 
neu. Bei Abschluss aller Quests 
das 201 Gold und 4.400 Ruf. Jeden 
ten Sie darauf, nicht aus Verseilen dü 
„Eure weitere Unterstützung" abzuschltl 
sonst sind Sie 10 Gold armer und um 150 
reicher. Nicht wirklich? 
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Das 



erufs-lnformations-Zentrum 


Gebaut haben wir zwar nicht. Aber Sie können auf uns bauen, wenn es um Ihre Berufswahl in 
World of Warcraft geht. Ein wichtiges und komplexes Thema. Wir zeigen Ihnen, welche Berufe 
für Sie die beste Wahl sind und wie Sie es vom Lehrling zum Meister bringen. 


Autor 





ie Wähl des Berufs ist in World 
of Warcraft keine einfache Ent¬ 
scheidung, begleitet ihr Job Sie im 
Normalfall doch bis Level 70 und darüber 
hi uis. Es bleibt grundsätzlich eine trage 
Ihres persönlichen Geschmacks, ob Sie eine 
Aufgabe wählen, die sich besonders für die 
eigene Klasse eignet, oder ob es doch lieber 
etwa-; sein soll, womit Sie besonders schneit 
Geld verdienen (lesen Sie dazu auch unseren 
Guide „Gold fürs Volk ' aut Seite 14). 


I iauptberufen können Sie zwei gleichzeitig 
betreiben. Allerdings können Sie Ihre Wahl 
jederzeit rückgängig machen (siehe FAQ Sei¬ 
te 8). Die Wahl eines Nebenberufs fällt leicht, 
da Sie alle drei gleichzeitig betreiben können: 
Angeln. Kochen und Erste Hilfe. Alle Berufe 
sind grundsätzlich in fünf verschiedene Stu¬ 
fen eingeteilt (siehe Kasten). 


Allgemeines 

Insgesamt stehen Ihnen zehn Hauptberufe 
und da s i Nebenberufe zur Auswahl. Von den 


Wie erhalte Ich Fertigkeitspunkte? 

Fortschritte in Ihrem Handwerk erreichen 
Sie durch die Herstellung von Gutem oder 
das Sammeln von Mineralien, Leder und 
dergleichen. Hierbei gilt: Ist das Objekt, 
beispielsweise eine herzustellende Ausrüs¬ 


tung, im I landwurksmenü wrang«.-färben 
gekennzeichnet, erlangen Sie meist ein* 
1 ertigkeitserhöhung um einen Punkt, bl 
die Auszeichnung gelb, gibt e < ine J f 
höhung, bei grün selten und bei grau tust 
nie. Fertigen Sie grundsätzlich die t u g-n- 
sUinde mit den niedrigsten Materi.dk« 
der jew eiligen Lernstufe an. S» sparen Sie 
Geld und Material. 


Welcher Beruf passt zu mir? 

Berufe, die Ihre Klasse unterstützen, bringen 
Ihnen einen klaren Vorteil im Spiel, \ unaus¬ 
gesetzt Sie bleiben auf dem aktuellen Stand. 
Die Spielwelt ist so konzipiert, dass Sie den 
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Handwerksstufen 
und Ihre 
Anforderungen 


Starke 



assen-Ber u 


-Klasse 


Talent 


Sehr nützlich 


Magier 


Arkan 


Lernbar ab 

Lehrling: 

Geselle: 

Experte: 

Fachmann: 

Meister: 


FerTigkett 

Stute 

- 

05 

050 

10 

125 

20 

200 

35 

300 

50 


L 


Vom Lehrling bis zum Fachmann können 
Sie die Feitigkeitsanforderung um jeweils 
25 Punkte überziehen Sie können also 
schon mit 50 Punkten Experte im Schnei¬ 
dern werden, spätestens jedoch mit 75 
Punkten, sonst verlaufen Ihre Bemühun¬ 
gen im Nichts. 

Sammet- und Nebenberufe unterliegen 
keiner Stufenbeschränkung. Eine Aus¬ 
nahme bilden die Fachmann-Quests 
(Stufe 35) der Nebenberufe und das 
Meisterbuch für Angier (Stufe 45). 

Wo Sie Ihre Lehrer finden, erfahren Sie In 
den Abschnitten zu Ihrem Wunschbemf. 
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Sch neiderei/Zauberstöff 
Schneiderei/Zauberstoff 
Schneiderei/Schattenstoff 


Hexenmeister Gebrechen 

Dämonologie 

Zerstörung 


Schneiderei/Schattenstoff 

Schneiderei 


Schneiderei/Zaubei Stoff 


Priester 


Disziplin 

Heilig 

Schatten 


Schneiderei/ Urmondstolf 
Schneiderei/lirmondsioff 
Schrteiderei/SchattenstoF 





Druide 


Wilder Kampf 
Gleichgewicht 
Wiederherstellung 


Lederet/Elementar 
Lederei/St ammesleder 
Schneiderei/Urmondst off 


Schurke 




Meucheln 

Kampf 

Täuschung 


Lederef/Elementar 
Lederei/ Elementar 
Lederei/Elementar 


Schamane 


fr k 


Elementar 

Verstärkung 

Wiederherstellung 


Ledi 

Schi 

(Ledi 


1 






Jaget 


Tiefherrschaft 

Treffsicherheit 

Überleben 


Leder 




H f 


Paladin 




Heilig 

Schutz 

Vergeltung 


Schmledekunst 
Schmiedekunst 
Schmfedekui 


Krieger 


Waffen 

Furor 

Schutz 


iedekun! 


ilasseentscheidet auch ‘liefen 
letbringi Es zählt, was Sie mit Stute ?G antäreb 
ipiel schweif allen, aisHeillgptfester zu (ewHn. * 
ßWllung Ist werden Sie mit dom ScIfrjttenNwm i 
wählen Sie trotzdem die Llrmondstnnsprttlilkfei 
Ku profitieren, «bald Sie Ihre Wunaotttälentton - 
l'igemcufskunst, Vetzaitbefun^kimst und Ju 
Küssen und Skiiiungen etwtt NuMh*b* tvwil 


n. 
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gkfc'heu M«** u‘ die Stute «teigem 

leihen Sw also sU-ts am llatt. 


VS ai um *lmi Berufe 
für KUwen nützlich? 


AtrtUctu* Vorteil sind meistens Gegen- 
die nur Jur I tamiwerker willst mil/en 
l>u e tollen sein machtu', nun. Ebenso 
tihi * > auch Set-Boni. du* /um Beisplel nur für 


s* hmustc Hut der Fertigkeit SfHi aktiviert wird. 

I j j F 1 ■ . 1 I "Jl \ 

k i, Uuiillnh /i?igt weh erst mit Uvcl 7 U, wrts 
Ihlitix tIrr tMiut bringt. Initetl iolgiiutni 
in Kirn Sir rnunr dpliittuli! KoniHiuilUiflrn 
Sir können /WM /.vwi Bernte glritii/nUg nusu- 
I Hit al«ri vH ! ttrn Sir tLifOllI, ,i.i mum hr IVmh: 
vcineliuinilrr ahhiingig sind, Juwelrnschleliwi 

Schrniede und Ingenieure benötigen Bergbau, 
um an Erze und Edelsteine zu kommen, Le* 


dun in.t Mi f I rill litt lg UImJ i iki flU o* 

Käfm‘hnt:rel angrwn - n Alrhl 
fiieh ihr* III innen mit KrJiuitTkuadt' Vri/.iiih* 
rungttkuntrt harmoniert mit vhnoldwff- 
Wenn sie keine der vorgew hingen**» Kombi 

natUmen w/ihlcri, wird es Ihnen schwertallen, 

, 

den Beruf zu steigern, außer Sie wählen zy- 

" 

Sa m me 1 berufe, jQfcN bringen Ihrer Klasse 


aber keinen Vorteil, nur Ihrem Goldstar 



Lederverarbeitung 


Per Job des Ledereerarbeiters ist ein weit 
verbreiteter Beruf in World of Warcraft. Kein 
Wunder, eignet er sich in Kombination mit 
Kürschnerei doch ideal für alle Schurken, Jä¬ 
ger, Druiden und Schamanen. Ähnlich wie in 
der Schmiedekunst können Sie sich ab Level 
50 und Fertigkeit 225 auf eine von drei Arten 
ler Lederverarbeitung spezialisieren: 


jede dieser Spezialisierungen bringt Gegen¬ 
stände hervor, d ie sich für verschiedene Klas¬ 
sen eignen: 

I Drachenlederverarbeitung erlaubt es Ihnen, 
Schwere Rüstung herzustellen. Diese können 
Jäger und Schamanen ab Level 40 tragen. 
Elementarlederverarbeitung ist dank hoher 
I Boni auf Beweglichkeit und Ausdauer für 
Schurken und Druiden des Wilden Kampfes 
geeignet. 

Stammeslederverarbeitung ist wegen der ho¬ 
hen Boni auf Willenskraft und Intelligenz für 
Druiden gedacht. 


Natürlich müssen Sie sich nicht an diese Vor¬ 
gaben halten. Machen Sie die Entscheidung 
von Ihren eigenen Vorlieben abhängig. Die 
Namen der Spezialisierungen deuten bereits 
an welche Rohstoffe Sie brauchen. Gegen¬ 
stände der Drachenleder-Spezialisierung 
benötigen Drachenschuppen. Hlementar- 
Ceister Liefern die Rohstoffe für die Eiemen- 
tar-Spezialisiexung und für Stammes-Le- 
derveiarbeitung benötigen Sie spezielle 
laxierarten. Der Leden erarbeitungs-Aus- 
rüster Ihres Vertrauens verkauft Dinen den 
Rest. Abgesehen von den letzten Punkten 
auf 375 ist es einfach, den Lederverarbei- 
tungs-Skill nach oben zu treiben. Gehen Sie 
häufig auf die Jagd nach häutbaren Tieren 
und besorgen Sie sich so große Mengen an 
Leder. Werten Sie Ihre Ausrüstung auch un¬ 
bedingt mit Rüstungssets aus eigener Her¬ 
stellung auf. 
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Iftd er Verarbeitung 

Allianz: Sarah Gerber 
ln der Sengenden 
Schlucht (südlich 
von Rußschlacks 
Grabungsstätte) 
Horde: Brumn 
Winterhuf im Arathl 
Hochland (nördlich 
der Kreuzung/Burg 
Schattenfang} 
Quest¬ 
anforderungen: 


lerverarbeitung 

Allianz: Caryssla Jägermond In " 
feralas iThalanaar) 

Horde; Se'Jlb im Schlingendorn 
tal (südlich von Zul’Gurub) 

Questanforderungen: 

* 1 Wildlederweste 

♦ 1 Witdlederhelm 
In Material: 

* 22 dicke Leder 

• 4 Wildranken 

♦ 2 geschmeidiger dicker Balg 
Muster: Wildlederweste 


Dracheniederverarbeitung 

Allianz: Peter Galen in Azshara (südlich der 
von Eiderath) 

Horde; Thorkaf Drachenaug im Ödland (nördlich von , 
Camp Boff) 

Questanforderungen: 

« 2 feste Skorpidbrustplatten 
■ 2 feste Skorpidhandschuhe 

• 10 abgenutzte Drachenschuppen 

In Material:. li ' : . 

«36 dickes Leder 

* 40 Skorpidsch Uppen 


• 12 Seidenfaden 

• 10 abgenutzte Drachenschuppen 


t * 2 Herz des 
Feuers 


• 2 Kugeln des 
Wassers 
2 Erdeukem 
■ 2 Odem des 
Windes 

Wh »F* 


. 


Muster: Wildlederhelm -^- 

Beide Muster erhalten Sie über Muster: feste Skorpidbrustplatten (kann Ba 
eine Questreihe in Feralas (siehe Wüstenläufer in Tanaris fallen lassen) 
unten „Wildes Leder“). Muster: feste Skorpidhandschuhe (kann D 

OderSie lassen sich die . WÜstenläufer in Tartans fallen lassen) 
Gegenstände einfach von einem Suchen Sie auch im Auktitj 
Udererkoliegen Verstellen. der tarn. Falls Sie kein Glüi 
die Muster besitzt! Udereikollege die G 



i* 


Sonstige Ledererquests: 
Kodobalgtasche 

Ab Level 10 erhalten Sie im Ledererzelt in 
Donnerfeis eine Quest, nach deren Erfüllung 
Sie die 6-Platz-Kodobalgtasche basteln kön¬ 
nen. Wirklich sinnvolle Taschen bekommen 
Sie aber nur vom Schneider, abgesehen von 
Munitionsbeuteln, Köchern und Speziaita- 
sdhen für Erz und Leder. 




Wildes Leder 

Bei der Spezialisierung zum Stammes ledere r 
müssen Sie zuerst die Questreihe „Wildes 
Leder" beenden. Alle Lederer können diese 
Questreihe annehmen, vorausgesetzt sie sind 
Level 35 und haben eine Fertigkeit in Höhe 
von 225. Die Horde muss dazu nach Camp 
Mojache (Feralas), die Allianzspieler müssen 
zur Mondfederfeste (Feralas). 




Vom Lehrling zum Fachmann bringen Sie die 
lazhreT in den Hauptstädten Azeroths. Den 
f.Titerbrief bekommen Sie in der Scherben- 
■ eit: Thrallmar für die Horde, die Ehrenfeste 
für die Allianz oder auf neutralem Gebiet in 
Shattrath. Vergessen Sie aber trotzdem nicht, 
wteder bei Ihrem Spezialh »' ungs- 

Besonders die Re* 
rtalüfllcH 375 haben dl 
Muster-Sammlung erwti 

100 auch bei 


ipi> im 


IM 
















neu Hammer nennt jeder anständige Schmied 
•in Eigen. Dieser ist bei Handwerkswaren-Ver- 
i m erhältlich. Die nötige l nK’t'lage, einen 
Amboss, finden Sie in fast jeder Stadt. Mit dem 
SJimiedehammer in der Hand stellen Sie am 
Amboss Waffen sowie Rüstungen der Schweren 
und Platten-Rüstungsklasse her. Neben Paladi¬ 
nen und Kriegern nutzen auch Schamanen und 
Jäger ab Stufe 40 Schwere Rüstung. Die Schmie- 
dekunst ist eine der Berufsarten, die Omen ab 
Stufe 40 und Fertigkeit 200 die Spezialisierung 
zum Rüstungs- oder Waffenschmied anbietet. 

Die Waffenschmiedekunst unterteilt sich ab 
Stute 54 und Fertigkeit 250 noch einmal in Axt-, 
Hammer- und Schwertschmiedespezialisie- 
rung. In der Ewigen Warte in Winterquell ent¬ 
scheiden Sie sich für eine Richtung. Die Trainer 
für weitere Rezepte der einzelnen Spezialisie¬ 
rungen stehen in Eisenschmiede (Allianz), Or¬ 
grimmar (Horde) und Shattrath (neutral). 

Ihre Meisterprüfung können Sie in der Scher¬ 
ben weit in I hrallmar (Horde) sowie in der Eh¬ 
renfeste (Allianz) ablegen. 

Eine Spezialisierung bedeutet, dass Sie sich 
auf eine Sorte von Rezepten festlegen. Die 
nun herstellbaren, hochwertigen Waffen und 
Rüstungen können nur Sie selbst gebrauchen. 
Kombinieren Sie Schmiedekunst unbedingt mit 
Bergbau, da Sie die eingesclimolzenen Erzbar¬ 
ren zur Herstellung benötigen. Das Gleiche gilt 
für Edelsteine, die manchmal beim Abbau von 
Erz mitgefördert werden. 

Falls Sie sich in der Spezialisierung vergriffen 
haben, können Sie diese gegen einen Betrag 
von 100 Gold auch wieder verlernen. Dazu 
müssen Sie wieder zu Ihrem Ausbilder in 
Orgrimmar oder Eisenschmiede, Waffenspe¬ 
zialisten zur Ewigen Warte. Sie können keine 
Ausrüsfungsgegenstände der verlernten Spe¬ 
zialisierungen mehr tragen. 
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Grumnus Scharfstahl in 
schmiede 

tdes Rüstungsschmiedes 

• 4 Verschnörkelter Mlthrilheim 

• 2 Verschnörkelte Miihrilsliefel 

• 1 Verschnörkelte Mithrilörustpiatte 
In Material umgerechnet: 

• 104 Mithrilbarren 

• 18 Echtsllberbarren 
8 Dickes Leder 
7 Robuster Schleifstein 
2 Aquamarin 
1 Herz des Feuers 


•. 



tgeber; Borgosh Glutformer in 
rgrimmar und Ironus Froststaht in der 
senschmiede 
Der Weg des Waffenschmieds benötigt 

• 4 Mondstahlbreitschwert 

• 4 Massive Elsenaxt 

• 2 Schwere Mithrilaxt 

• 2 Großer schwarzer Streitkoiben 
In Material umgerechnet: 

• 56 Mithrilbarren 
Eisenbarren 

I Stahlbarren 
Starker Fluxus 
ichwener Schleifstein 
ter Schleifstein 
iger Mondstein 
Goldbarren 
;ttrm 

• 8 Schattenedelstein 
2 Schwarze Perle 
28 Schweres Leder 

irv rirMTt ~\> * •—* ** • ■ 

4 Dickes Leder 
Piäpe: Mondstablbreitschwert (Zarena 
Id im Schlingendorntal / 



t Schlingendorntal / 
irya Expedition) 



Quests der Schmfi 

Für. die Allianz: 

Tormus-Tiefenschmied-Questreihe (Levei 12) 

» Tormus Tiefenschmied in Elsenschmicdc 
Die Mithrilorden-Questreihe (Level 40) 

*■ Hank der Hammer in Lisenschmierie 
Die Imperiale-Rüstung-Questreihe (Level 50) 

*- IvtyoforZornesbeben in Eisenschmiede 

Für die Horde: 

Orokk-Omosh-Questreihe (Level 32) 

» Orokk Omosli in Orgrimmar 
Aturk der-Amboss-Quest (Level 40) 

• Aturk der Amboss in Orgrimmar 
Die Mithrilorden-Questreihe (Level 40) 

*■ Ochse In Orgrimmar 
Die Imperiale-Rüstung-Questreihe 
(Level 50) ■■ 

• Krathok Glutfaust in Orgrimmar 

Für beide Fraktionen: 

Die Gatvan-Questreihe (Level 45) 

• Galvan der Alte im Schlingendorntal südlich 
vonZul'Gurub 

Die Mfthril-Kjef-Qucstrethe (Level 45) 

“■ Trenton Lichthammerm Gadgetzan in Tanaris 
Malyfous-Düsterhammer-Quesbeihe (Level 60) 

• In der Instanz Schwarzfelsspitze sind Platten¬ 
stulpen zu finden, diese muss man zu Maly- 
fous Düsterhammer (Ewige Warte) bringen. 

Instanz-Quests (Level 60) 

» Seril Geisel bannn, 

• Ülith die Liebliche und 

• Kilram sind alle in der Ewigen Warte in 
Winterquell anzutreffen. 

Verzauberter-Thoriumpanzer-Questreihe 
(Level 60) 

Folgende Bänderder Hochentwickelten Rüstungs¬ 
schmiedekunst sind beim Hüter des Wissens Lydros 
in der Bibliothek >n Düsterbruch abzugeben: 

Band 1 Obere Hälfte: Dusterbruch - König Gordok 
Band 1 Untere Hälfte: Obere Schwarzfelsspitze - Goraluk 

Hammerbrtich 

Band 2 Obere Hälfte: Scholomance - Blutrippe 
Band 2 Untere Hälfte: Stratholme - Purpuiroter Hammerschmied 
Band 3 Obere Hälfte: Schwarzfelsspifee - Urok Schreckensbote 
Band 3 Untere Hälfte: Stratholme - Schwertsclimied der schwar¬ 
zen Wache 
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Ingenieurskunst 

Gewehrmunition, bunte Brillen, mechani¬ 
sche Hühner - die Ingenieürskunst bringt 
so manch skurrile und witzige Konstruktion 
zum Vorschein. 

Was Sie brauchen, ist ein Schmiedehammer 
vom Handwerksbedarf und ein Amboss. Al¬ 
les andere bauen Sie sich selbst. Kombinie¬ 
ren Sie das Handwerk mit Bergbau. Andere 
Kombinationen haben wenig Sinn, da Sie 
sich sonst nur unnötige Kosten aufhalsen. Im 
Vergleich mit anderen Benifen bringt das In¬ 
genien rs wesen nur wenige gewinnbringende 
Gegenstände hervör. Dieses Manko gleichen 
Ingenieure mit einer Handvoll selbst gebas¬ 
telter Gegenstände aus. Den Bauplan: Schock- 
der Partikelextraktm bekommen Sie 
mH Stufe fif) über eine Quest in den Zangär- 
n Bauen können Sie ihn schon mit 
il 305, was Sie auch schleunigst um- 
damit wertvolle Partikel-Wol- 

begegnen 
11 rcli die 

I 


Zangarmarschen, Nagrand, den Nethersturm 

und das Schattenmondtal. Wer gezielt auf die 
Suche gehen will, baut sich eine Brille (Fertig¬ 
keit 350). Damit sehen Sie die Wolken auf der 
Mini map Bauen Sie sich ebenfalls so früh wie 
möglich eine der epischen Brillen. Sie werden 
bis in die höchsten Raid-Instanzen nichts Bes¬ 
seres finden. 

Mit der Zephyriumladung können Ingenieu¬ 
re auch verschlossene Truhen aufsprengen. 
So kann man sich auch z. B. in der Instanz 
Bollwerk den Weg durch den Abwasserka¬ 
nal sparen. Ebenfalls sinnvoll sind die Re- 
paratur-Bots, die den Raid schnell wieder fit 
machen. So mancher Spieler durfte sich «auch 
schon über eine Wiederbelebung mithilfe ei¬ 
nes Überbrückungskabels freuen. Viele Ihrer 
Spielzeuge haben hin und wieder negative 
Auswirkungen, was aber eher zur allgemei¬ 
nen Erheiterung 


und Tüftler 
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mg vom Lehrling bis zum Fach 
Ifii Sie in den Hauptetädtcn Aze 



roths. Mit Level 30 und Fertigkeit 200 können 
Sie sich spezialisieren und einer Verbindung 
beitreten: 

Sie müssen Ihre Mitgliedschaft in der jeweili¬ 
gen Verbindung alle 14 Tage erneuern. Aber 
das stört nicht weiter, da man nach Erlernen 
der Rezepte keinen weiteren Nutzen davon 
hat. Die Lehrer für den Meisterbrief finden 
Sie in der Scherbenwell unter anderem auf 
der Höllenfeuerhalbinset in Thrallmar (Hor¬ 
de) und der Ehrenfeste (Allianz). Um Platz zu 
sparen, bauen Sie sich einen Werkzeugkasten, 
da sich darin wirklich viele der hergestellten 
Spielzeuge unterbringen lassen. Was diesen 
Beruf abrundet: Mit Level 70 und Fertigkeit 
350 können Sie sich eine „FlugmaschinV 
bauen. Das Upgrade auf die ,, tu rboge triebe* 
ne Hu SmaschUH? gibt es dann bei 375. Um 
sie zu nutzen, müssen Sie vorher jedoch 5.000 

’ <U |, in L boitfertigkeit investiert haben 
, M2JtL ph-‘ lernen Sie im Schattenmondtal 
bei Jonathan Garrett (Horde) im Schalten- 

mond und Niobe f unkenritel (Allianz) ir *' 
Idhammet-lVste. _j 
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Schneiderei 


■ Uv t\. li uiul H'ivlo wfivU-u von humanoi 
iu'u\ t Bleu iv'.t'n in Verbindung 


k *t 


ivut! iuU'H und I arlx-ii veil 1 laiuHi rn koimun 
-.u 1 allorU'i daraus herstellen Schneidi km ist 
Mu nt viiix-Vt v\»it einem Sammelbfrul abhän¬ 
gig. dafür benötigt er utx*i später den Vrka 
nt*n staub des Verzauberen*, was somit die 
beste 'nette Berufswahl daistellt. Sloffklas- 
-.en ,iUo Priester. Magier und Hexenmeister, 

pivtitieren am meisten von dem Beruf des 
Schneiders. 


Hüteten Viertel vun Shatlcnth zv heu drei 

Spezlalisierungs Quents wählen: 

• Die Schnttenstolt-Ouisl fuhrt Sie in den 
Schattenmond um Mtar der St halten 
(südlich des Sanktimiv dei Sterne). 

• Die /.aulx i stoff- t>uest ist in ganz NtMher- 
sturm möglich. VDKsU 111. Bei jeder I r 
Stellung erscheinen bis zu zwei Gegner. 
Seien Sie also vorbereitet! Hilfe bieten die 
Wächter in Area 52. 

• Die Urmondstott Quest kann in jedem 
Mondbrunnen vollzogen werden, zum Bei¬ 
spiel in der Zuflucht des Cenarius in den 
Zangarmarschen. 


• Zauherfeu» i . imeuierei *w< „/- and.-H/iiu- 
brileuerh" t.uitel, 1 l.out - hulu* und Kobe 
mit Feuer iiitil Arluins* hudenil«*»nus 

* Urmorulstt)ii» lineidern • 1 .1 • ni< m ■ I n>- 

ben' Gürtel, Kobe uiul ‘xrhulhrrpol - 1 

1 leilungsboitus und Manan i't’iter.itioii 

laiUüseri Sie sich d.is passetuit? Set nicht ti 
gehen! Allein* braut heti öi* hei 100 fger 
Nutzung so I lg,*. um genügend S J 1 
herzustellen. l angen Sie deshalb so früh wie 
möglich mit der Produktion an und sp,innen 
Sie auch spezialisierte I reunde mit ('in 


Die Trainer vom l ehrlmg bis zum Fachmann 
tur diesen Berut sind in den Hauptstädten von 
Vvroth. ! me Ausnahme bildet die Schatten- 
gewcbeschneiderin zu finden im Magiev iertel 
\ an Unterstadt (Horde) und Sturmwind (AI 
lianz). Bei ihr finden Sie fünf nützliche Stoff- 
Rezepte (Fertigkeit 210 bis 240) für Hexen¬ 
meister und Priester mit Schattentalentierimg, 
Das sechste Rezept bekommen Sie von Nilith 
Lokr.n im Süden der Sengenden Schlucht bei 
\bscMuss einer kleinen Quest reihe. 

Den Meister erlernen Sie in Thrallmar (Hor¬ 
de) oder der Ehrenfeste (Allianz) in der 
Scherbenwelt. 

Ab einer Fertigkeit von 350 können Sie im 


Um magieerfüllte Ncthersinlfballeri herstellen 
zu können, müssen Sie an einen der Manaweb- 
rahmen in Shattrath stehen. SpeziaIstoffe kann 
zwar jeder Schneider produzieren, aber nur der 
Spezialist bekommt die doppelte Ausbeute - 
angesichts der Tatsache, dass Sie nur alle VI FR 
Tage einmal Spezialstoff herstellen können, ein 
wichtiger Bonus. Unter anderem hat er auch 
Zugang zu drei epischen Rezepten. 

Diese sind bei Herstellung gebunden. Also 
profitiert nur der Spezialist davon. 

* Schattenzwirnschneiderei: Set „Umarmung 
der Schatten": Stiefel, Robe und Schulter¬ 
polster mit Schatten- und Eisschadensbonus 


Stoff von Humanolden 



Lelnenstoff (Gegner ab Level 5; rwe* Stück 
Leinenstoff - ein Lolnenstoftbn! len) 



Wollstoff (Gegner ab Level 15; drei Stück 
Wollstoff - ein Wollstoffballen) 



Seidenstoff (Gegner ab Level 30; vier Stück 
Seidenstoff - ein Seidenstoffballen) 



Magiestoff (Gegner ab Level 38; fünf Stück 
Magiestoff - ein Magiestoffballen) 


□ 


Runenstoff (Gegner ab Level 52; fünf Stück 
Runenstoff ■ ein Runenstoffballen) 



Netherstoff - (Gegner ab Level (50, sechs 
Stück Netherstoff - ein Netherstoffballen) 
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Goblln-Ingenleiire sind 
perfekt geschult im 
Umgang mit Sprengstoffen 

und einfallsreichen Me¬ 
thoden, emen Gegner zu 
bekämpfen, zum Beispiel 
die „Arkana Bombe*. 

Nta Sprossfeder (neutral) 
in Cadgetzan in Tanarfa 
will nach Erhalt Ihrer 
Unterschnft Folgendes von 
tfinen; 

* 2O0O6eEfserit>Qmben 

• 20 mbustes Dynamit 

■ 3 bplodhrrende Schafe 

ln 


min 


Gnom-Ingenieure sind wahre Tüftler, wenn es um Ma 
schinen und bizarre Konstruktionen mit unterschied 
lichsten Effekten gellt Darunter fallen zum 
Beispiel diverse Roboter, die Sie Im Kampf 
unterstützen, 

T&ftlormeister Overspark (Allianz) iri 
Eisenschmiede und Glotz Widrikus (Hör 
de) in der Beutebucht Im Schlingen- 
dorn tal verlangen nach dm I Intel sch rill 
Folgendes von Ihnen; 

« 6 Mlthrilrohre 

* I Genaues Zielfernrohr 

* 2 Hochentwickelte Zielattrappen 
In Material: 

* 18 Mithrilbflrren 

* 1 Goldbarren 

* b Elsenbarren 

* 6 Bronzeöarren 

* H Schwere Leder 

« 7 Mittlern Leder 

* 2 Wollstoff 
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kraut in dn einen HaiiJ, euu* i •iasphinle 
der anderen und schon können bie mit dem 

Uuvr Trankekwlegen. Ob Heil*. Mana-, 
Ü^ungt» oder ReMsten/trank,die von Ihnen 
>' Öge$tel ltei Mixturen sind äußerst nützlich. 
AU*"“, was Sie nicht selbst benötigen, lässt >ic h 
innb ringend verkaufen Alchimie sollten 
sw tn jedem l all mit Krautvrkunde kombinie¬ 
ren Außer Mixturen können Alchimisten aber 
zum Beispiel auch Ar kamt oder Diamanten 
mithilfe des „Steins der Weisen" durch Trans¬ 
mutation erstellen. Das Trans mutieren benö¬ 
tigt, mit Ausnahme von Arkanitbarren, eine 
Abkiingzeit von 20 Stunden 

Der Stein der Welsen und Co. 

Mit Stufe 35 und ein« Fertigkeit von 225 
^ »Ilten Sie den ..Stein der Weisen" Ihr Eigen 
nennen. Das Rezept v erkauft Ihnen Alchimist 
StÖßelbruch in Tanans. Er dient ihnen nicht 
nur als Werkzeug, sondern auch als Schmuck¬ 
stück In der Scherbenv. eit erhöhen Sie den 
Ruf der Fraktion Sha'tar au! Respektvoll. So¬ 
mit können Sk- ein Rezept kaufen, das den 
„Stein der Weisen" in den „Alchimistenstein" 
aufwertet Als Nächstes maximieren Sie den 
Ruf der Fraktion „Zerschmetterte Sonne" auf 
Ehrfürchtig, um eine weitere extrem gute Aus¬ 
baustufe Ihres Steins zu erhalten. Mächtig sind 
auch die Fläschchen, die Sie hersteilen können. 
D<jzu brauchen Sie ein Alchimie-Labor. Außer¬ 
halb von Instanzen finden Sie nur in Shattrath 
ein Labor. Das Besondere dabei: Der Effekt 
des Fläschchens überdauert den Tod und hält 
gitrtze zwei Stunden. Die meisten Ihrer Elixie¬ 
re sind in „Wächter" und „Kampf" aufgeteilt. 
Sie können immer nur ein Wacht«- und ein 
Kampf-Elixier aktiv halten. Fläschchen zählen 
als Wächter- UND Kampfelixier. 

Um Platzproblemen vorzubeugen, fragen Sit* 
Schneider nach der Cenarischen Kräutertasche 
(20 Plätze) oder dem Cenarischen Ranzen (24 


lUai/el Darin haben Kräuwie_ 

cispjrtikfl Platz Mixten Sie regelmäßig «tu.v 
wib Sit* nicht mehr oder leiten brauchen. Einen 
Mafvel selten benötigter Kräuter pro Sorte auf- 
zuheben, reicht aus Ikn I ■ können Sie y 
wiimbringend im Auktionshaus 'erkaujon. 

Vom Lehrling bis zum 
spezialisierten Meister 

Bis zum Fachmann finden sich die Lehret 
in den Hauptstädten Azeroths. Den Meister 
machen Sie in der Schi eben weit beim Alchi¬ 
mistenlehrer in Thrallmar I Horde)* der i h 
renfeste (Allianz) od«Shattrath (neutral). Ab 
Stufe 68 und einer Fertigkeit von 350 können 
Sie bei Ihrem Lehrereine der drei Spezialität*- 
rungs-Quests annehmen. 



Wird beim Aufheben gebunden 
Einzigartig 
+ 15 Starke 
+ 15 Ausdauer 
* 15 Beweglichkeit 
+ 15 Intelligenz 
-15 Willenskraft 
Benötigt Alchimie (350) 


Wer fleißig frans mutiert, braut und mixt, 
wird hin und wieder mit einem Geistesblitz 
belohnt. Dies ist ein zufälliges Rezept, das 
Sie sich sofort einprägen und gleich nutzen 
können. Die meisten Fraktionen bieten ver¬ 
schiedene Rezepte für Alchimisten an. Ab 
Fertigkeit 325 und Stufe 60 können Sie den 
Trank des verrückten Alchimisten lernen. 
Dies ist der Zeitpunkt, ab dem Sie alle Mana- 
und Heil tränke verstauben lassen können 
Warum? Sie sparen Platz, die Herstellung 
ist günstig und er hat einen positiven Neben¬ 
effekt. Dieser wirkt, als hätten Sie ein zufälli¬ 
ges Elixier zu sich genommen. 




Juwelenschleifen 

Mit der Herstellung der ersten filigranen Ge¬ 
genstand». benötigen Sie für das Juwelenschlei¬ 
fen ein Juweliersset, das Sie beim J u welenschlei- 
ferbedarf finden Anfangs werden Sie sich mit 
Ringen, Ketten, Diademen und Schmuckstü¬ 
cken Ihre Fertigkeitspunkte verdienen. Passen 


Damit behandeln Sie grüne, blaue und violette 
Edelsteine ans Erzen der Scherben weit. 

Sockelbonus? Meta-Edelsteine? 

Ich versteh nur Bahnhof 

In der Scherben weit gibt es Rüstungsgegen¬ 
stände mit einem oder mehreren Sockeln. Das 
sind Fassungen, in die geschliffene Edelsteine 


auf. Die Schmuckstücke sind bei der Her- eingesetzt werden. Edelsteine erhält man in 



lung an Sie gebunden. Sie können sie also 
selbst tragen - ein gehöriger Bonus, da gute 
kstücke rar sind. Ihre anderen Schatze 
Sie meist gut an den Spieler bringen, 
leichter an Edelsteine zu gelangen, erlernt 
Schleifer ab Fertigkeit 20 die Fähigkeit 
iJererT Damit zerlegt er jeweils fünf Erze 

Bestandteile und kann sich neben dem 
■Pub« üb«- bi zu drei 1 def"feine treuen, 
fr/ Kt dorr r O irjirh weg Nu ht alle I r/r* 

sondierbflf. Seltene Edelmetalle wie Sil 

**• 

■»Irl. E< h teilbar. fXinkeleisen, F.lemu m 
Khuftufner/e können Sie nicht verwen- 

300 benötigen Sic daun 

fhleiNtcln 




Minen, Truhen oder durch Sondieren. Juwe- 
lenschleifer bearbeiten diese Rollsteine. Das 
„Sockeln" geht wie folgt: Der Gegenstand 
wird mit „Shift und Rechtsklick" angewählt. 
Daraufhiii öffnet sich ein Fenster, m d»fm 
der geschliffene Edelstein in den passenden 
Stickel eingesetzt wird. Mit „Edelsteine so* 
ekeln" bestätigen Sie den Vorgang. Man kann 
Gegenstände immer wischt neu bet lillen und 
dabei auch Steine übersdireiben. Ivih.-i , r 
liefen Sie allerdings die alten Edelst, me. 

Ex ist möglich, Edelsteine jetler Farbe H 

ckd zu stecken (außer m Meta-Ns keil Der So- 
ckdbonus wird lilenJ m^s erat aktiv, wetft Sie 


Moklflt 4er Tran k e hntttn rw Ö* 

i iuibiizuiireriusJtzwchlWrtl^ 

«Kidrnitl Ucrmna P'a* «**’• ^ 
tenartu-, i» ^ 

Folgend« verlangt wr 

1 Naturtührer öex Botanik*** 

(;y finden in dt-r Instanz hötw 

• 5 Erstklassige Heitt/ZnHe 
+ 5 Erstklassige Ma naöÄflke 

■ 5 Erhebliche Trank« dev «tun 
In Material: 

• 15 Traunwanden 

1 * 10 Teufelsgräser 

• 10 Netfierbiuten 

• 5 Alpbau mrartken 

• 15 MagieerfuHte Phiolen 

Meister der Elixiere haben eine 1 

vier zusätzliche Bixiere (Räscbcben 

Elixieren). 

im im unteren Viertel von Shattrath ist» 
Jhtsprecft Partner. 

/ Folgendes verlangt et 

• 10 Essenzen der Unendlichkeit (zu 
der Instanz Dre Hönler. der Zeit 

: Morast) ^ 

y • 5 Elixiere der erheblicher Verteidigung 

• 5 Elixiere des Meisters 

• 5 Elixiere der erheblichen Bewegten 
f In Material: 

■ 25Terozap(en 

• löUrtlechten 

• 15 Teufelsgräser 

• 15 Magieerfulfte Phiolen — 

:? Meister der Transmutation 
haben eine 5- bis 10%-Crrance 










auf bis zu vier zusätzliche 
Resultate. 

GroSmetster Zarevhi in der 
Suirmsäule möchte Ihre 
Fähigkeiten testen. 
Folgendes verlangt er 

• 4 Lrmacht 
In Material: 

• 4 Urerde 

• 4 Urfeuer 
■ 4 Drmana 

• 4 Urwasset 

• 4 Unuft 




den Sockelbonus. wenn sich dieser auch w 
lieh rentiert und den Nachteil .msgleicht, da 
Sie teilweise suboptimale Steine emsetzen ntufr* 
sen. Wichtig: Gesockelte Gegenstände IMMER 
befüllen! Grünwertige geschliffene Edelsteine 
kann man immer einsetzen, da der Kosh-nau: 
w r and gering ist. Nur bei blau wertige n und epi¬ 
schen Edelsteinen sollten Sie geizig sein. Soldn - 
wertvollen Edelsteine lohnen sich nur für -«-hr 
gute Gegenstände, die Sie auch längen Zen tra¬ 
gen. Oft ist der Lnberschiexi zu den grünwrrti 
gen ohnehin nur 1 ixler 2 Punkte groß. 
Edelsteine sind in drei Farben eingetetlt Rot 
Gelb und Blau. Es gibt aber auch Mivdiumr 
wie Orange (gilt ab Rot GrllM. Viotetl \gilt al» 
Rot: Blau) und Grün (gilt als Blau Gefixt w* 
bei der Ak hvierung des SockcfeORU* w»cNte 

wind. Mit Mischfarben körmen Sw.' U t,;) i,-. ^ 

nen Kivnpnvmi» emgehen un.‘ 'xtcV.Hhnn 
br^nr nutz* n 




Unter den h othtt 
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rui; eines 

Zauberruh.'. Diese wird von einem b 
erstellt. Mittels Verzauberungskunst kön¬ 
nen Sie Ausrüstungsgsgaotände mit unter¬ 
schiedlichsten Boni belegen. Sie ist ein sehr 
kostspieliger Beruh Zum Verzaubern der 
f Gegenstände brauchen Sie Essenzen. Splitter, 

Cr 4 

Kristalle und verschiedene Sorten von Staub. 
Diese Rohstoffe erlangen Sie durch das Ent¬ 
zaubern von grünen, blauen und violetten 
^ genstanden. welche bei dem Vorgang 
allerdings zerstört werden. Eine gängige 
Bernte-Kombination sind Schneidaei und 
\ t r.'.iuberkunsi. denn als Schneider können 
Sit* schon sehr früh grüne Gegenstände her- 
stehen Auf diese Weise haben Sie einen steti¬ 
gen und obendrein günstigen Nachschub an 
\ enrauberkunstmaterialien. Es gibt mehrere 
Ou.u.tarsstufen von Stäuben. Essenzen und 
Splittern. Welches Material man aus >■> dehem 
Gegenstand bekommt, könnet Sie unserer 
Liste entnehmov 

Im Gegensatz zu anderen Berufen verkaufen 
Sie -ü> Verzauberet keine Gegenstände 
sondern bieten eine Dienstleistung an. 
I ft Gegen ein von Ihnen festgelegtes Knt- 
B gelt geben Sie Spielern die gewünsch- 
nB ich Boni auf deren Gegenstände. Na¬ 
türlich muss dieser Preis die Kosten für 
die \ on ihnen benötigten Materialien 
decken- Oft bringen Ihre Kunden 
aiie Materialien selbst nvit Dann 
dürfen Sie aber trotzdem ein Trink¬ 
geld verlangen. Im 70er-Bereich 
liegt das ie nach Verzauberung zwi¬ 
schen 5 und 40 Gold. 

Die Vferzaube: vunst-Trainer befin¬ 
den sich bis ernschlte£lieh der Fach¬ 
mann-Sture in oen Hauptstädten von 
Azeroth Zum Meister erden Sie in der 
Srherrenwelt au? der Bö - ! . er teuert■ a.• fi BSC• 
cekürt für die Horde in Thrallmax und für 




Meta-Socket Diese können nur mit Meta- 
Edelsteinen besetzt werden. Meta-Edel¬ 
steine sind hochwertige Diamanten. Der 
tuwelenschleifer benötigt für die Herstel- 
ng einen Himmelsfeuer- oder Eidsturm- 
imanten. Diesen erhält er von einem Al¬ 
chimisten durch Transmutation. Metasteine 
ccrvn dem Träger einen mächtigen Ivnus. 
der aber erst aktiviert werden muss. 

2um Beispiel 


fiütht%ri Hiflvnelifcii 
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«er Meta idrblnn setzt voraus dass in Ü>- 
xi >^jf'k M^rri Rüstung wm Edelsteine 

gHNri Sjrte und ein Edelstein der roien 

px emadwn Sk Zum Pctspn l 



Hi 


Weitere lehtt, 
in t-hatiraih und 

Sie 

werten S:e Ihre Waf- 
au£. 

bei 



Allianz in der Ehrenfeste 
finden -ich bei den Sehern 
im Netbeötunn auf der Sturmsäule. Falls 
eine Mana-Klasse sind, 
ten mit Mana- oder Zauberöl 
Sie finden d.e en tsr rechend er, 

m 

Händlern in der Nähe ihre? Lehrers L‘m 
Platzrroblemen vorzubeugen, legst Sie sich 
früh genug eine der Verzau berer-Tascben zu. 
Schneider könnet Ihnen diese mit bis zu 2$ 
Platzen hersteilen. 

Ebenso wie Verzauberungsmaterial körnen 
Sie die wertvollen l rs und Partikel :n die 
Taschen packen. - Vierzauböunc?künstler 
•nießen Sie auch einen Bonus \ erzauberun- 
gen auf Ringe. Somit können Sie Ihre wert¬ 
voller. Klunker zusätzlich verbessern. 

Ie nach Klasse bietet die Verzauberung Waf- 

•r - 

fenschaden t Konxarü arr. respekricdH, ade 
Werte (Unteres Viertel/wohlwollend), Zau¬ 
berschaden (Hüter der Zät/wohteoflehd) 
■.sie: Heilung eiu tar respektvollk 






Lese: 
UwMl| 
leütfc' 51-60 


Esssrctaaus .Gri men* Waffes 

s Vtag.« Esser; 
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Panwessrac 


Sr’-crs- aus .ßiauev Gegenständen 


Level 01-20 



Grc 6 e? gjeßeflöer SpÄter. 

•auchaode Späne 

G’?Se' •euc'ir'Or' 5c re 

Floate s w Mtoder Splitte 

Gieße* strahlender Spülte 
Werier tetzeros Softter. 
Safe? pc fseroe? Spttfcer 

/TW? 
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Level 36-40 
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„r.e 46 50 
Lwd 51*60 
Leie» 61-65 
Level 66-70 
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mit einen Stein der Mischfarbe Orange 
gilt als Gelb und Rot und einem wei¬ 
teren der Farbe Gelb Somit haben 
Sie die drei gewünschten Farben 
mit zwo Edelsteinen abgedeckt. 

Ist das nicht der Fall. i*i der Meta- 
Edelstem inaktiv. 

Lehrmeister 

Die Lehrer für den Beruf des Juwelen- 
smd als Einlage nur in Silber- 
mand (Heede) und der Exodar (Allianz 1 
zu finden. In den arideren Städten suchen 
Sie $äe vergebens - zumindest 
bis Sie über den 
Leid hinaus sind. Für den 
müssen Sie in die 
auf der 
Hol lente ue rhalbinsei in 
Thraümar (Horde), der 
Ehrenfeste (Allianz), in 
Shattrath bei den Akior 
und im Nethersturm 
aut di ■ t Stunnsdule 
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Kürschnerei 

Geifvt aitviU-ft mit niH-m Kiiim Imi-IIIH-S,) !. 
Ai sie '.uh beim H and werkswaren-Bedarf 
uien. Damit verarbeiten sie erlegte Tiere, 
uftnen Sie ein Tier nicht hauten, sn ist es 
entweder nicht geplündert worden oder Ihre 
Fertigkeit ist noch zu niedrig. Zu erkennen ist 
lies an der Einfärbung des Wortes „Häulhaffl 


4t 


Ist es rot dann fehlen Ihnen noch Punkte. Pro 


Level können Sic Ihre Fähigkeit um 5 Punkte 
steigern,Das gleiche System gilt für die Kada¬ 
ver. Einen Level-50-Kadaver können Sie also 
nur kürschnem, wenn Sie mindestens 250 
Fettigkeitspunkte haben. Sie müssen die He¬ 
re oftmals nicht einmal selbst erlegen, da etli¬ 
che Spieler die Kadaver einfach liegen Lassen. 
Kombinieren Sie diesen Beruf idealerweise 
mit Lederverarbeitung, Alternativ konzent¬ 
rieren Sie sich nur aufs Sammeln von Leder, 
Schuppen und Kauten und wählen einen wei¬ 
teren Sammelberuf wie Bergbau oder Kräuter- 
kunde. Auf diese Weise körnten Sie regelmä¬ 
ßig eine Menge Ressourcen im Auktionshaus 
verkaufen. Achten Sir aber darauf, dass die 
Anzahlung für Rohlederwaren nicht gering 
ist. Lederer basteln sich für einen ihrer Bank- 
plätzedie „Tasche für alle Felle". So sparen Sie 
Platz und schaffen Ordnung. 

Tipp: Falls Sie sich des Öfteren darüber ärgern, 
dass Ihnen noch eine Handvoll Punkte fehlen, 
um das nächste Leder ztikürschnem, lassen 
-ne sich auf ein paar Handschuhe +5 Kürsch¬ 
nerei verzaubern. Es gibt zwar auch noch ei¬ 
nen Dolch und ein Schwert, die jeweils +10 
Punkte geben. Es ist aber leider schier unmög¬ 
lich, heute noch an einen dieser Gegenstände 
fanzukommen, da es sich um l..evel-60-Ra 
Instanz-Gegenstände handelt. 
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i heu Diese finden Sie in fast jedem Dorf und 
jeder Stadl in Azeroth und der StfhcrbemveH. 
Mit der Spitzhacke schürfen Sie Eisen, Kupfer 
und sogar Edelsteine aus natürlichen Roh¬ 
stoff vorkenn men, die man meistens am Rand 
von Gebirgen, in Höhlen und in Minen findet. 
Die Suche vereinfachen Sie mit „Mineralien 
finden" aus dem Fertigkeitenbuch oder über 
den Knopf an der Minimap. Gelbe Punkte auf 
der Minikarte zeigen die Standorte der benö¬ 
tigten Vorkommen. Fahren Sie darüber, um 
zu sehen, um was es sich genau handelt Der 
Bergbau als Sammelberuf harmoniert bestens 
mit der Schmiedekunst, dem Ingenieurswe- 
sen und dem J uwelenschleifen, ln der Instanz 
„Schwarzfelstiefen" bekommen Sie die Chan¬ 
ce, Dunkeleiscnerz einzuschmelzen und zu 
Dunkeleiscnbarren zu verarbeiten. Dies ist 
inzwischen aber nicht mehr rentabel. 

Tipp: Falls Sie sich öfters darüber ärgern, dass 
ihnen noch eine Randvoll Punkte fehlt, um 
das nächste Erz abzubauen, lassen Sie sich 
auf ein paar Handschuhe +5 Bergbau verzau¬ 
bern. 


t .ir- 


Tipp: Falls Sie sich den» öfteren .Dr äu 

, dass Ihnen noch eine Handvoll I unktt 
um das nächste Kraul zu zupfen, lassen 

Sie «ich die „Kräuterkundigenhandschuhe 

von einem Lederer horstellen. Da es ein Al 
lianzrezept ist, werden Sie vielleicht (twas 
suchen müssen. Dann lassen Sie sich darauf 
noch +5 Kräuter künde verzaubern und schon 
haben Sie einen Bonus von 10 Punkten. 


Bergbau 

Bergbau er ziehen niemals ohne ihre Hacke los, 
die sie bei einem Bergbau-Utensilien-Händler 
erstellen können Um Erze einzu schmelzen 
und zu Banen weiterzuverarbeiten, müssen 
Sie außerdem eine Schmelze oder Esse aufsu- 


Kräuterkunde 

Sie benutzen die Fähigkeit «Kräuter finden" 
und grasen das Land nach Blümchen und 
Kräutern ab. Einige Büschel befinden sich so¬ 
gar unter der Wasseroberfläche. Die sinnvolls¬ 
te Kombi na HonsmöglichkeÜ ist die Alchimie. 
Trainer finden Sie in jeder 11 vuptstadt. Prak¬ 
tisch: Druiden und Schamanen können auch 
im gewandelten Zustand (beispielsweise als 
Katze, Wolt oder Rabe) Blumen ernten. In der 
Flug form müssen Sie aber den Boden berüh¬ 
ren. 

Um Platzproblemen vorzubeugen, lassen Sie 
sich von einen Schneider Kräutertaschen an- 
lerügen. Eine führen Sie auch mit, da sämt¬ 
liche Kräuter direkt dorthin wandern und 
so nicht rhre normalen Taschen verstopfen. 
Achten Sie daraut. Ihre Beutel bei jeder Ge¬ 
legenheit zu leeren, um wieder neue Blumen 
aufnehmen zu können. 
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Angeln 


Kochen 


Lehrling: 

Geselle: 

Euperte: 




Neutra/ 

Oer alte Mann Hernrriing 
(Beutebucht) 




n 


„ r$te Hilfe 

Beutle« Angellöhröftt ih Hauptstädten und einigen kleineren Städten 
Bet allen Angellehrern In Hauptstädten und einigen kleineren Staaten 
Über «im Buch von folgenden Händlern: { 

Allianz Allianz 

^^^^^■Deneb Wandler Sttandrlna 

(Arathi Hochland) 

Horde Horde 

ßalai lok’Wein Wulan 

(Dösterinarschett) (pesol< 

Ihr Lehrer schickt Sti 

Allianz 

Pr. Gustaf Van Hnwren 
(DiJStßfmarscheu) 

Nor 

(Doktor Gregory VfCtor 
(Arathitiochland) 

Überein Buch von folgenden Händlern dei Scheibei 
neutral Allianz 

Juno Dufrain B‘irko 

[Zuflucht des Cenanutt) (H/iHenfounrluilDtnsel) 

Horde 

Arasella - 

tTm 
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Neutra/ 

Nut Paßte 

(Düstermarschon*) 


let Person: 

eihack 










rlflf klninon In: 
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Wertvolle Nebenberufe 

Unterschätzen Sie nicht die Nebenberufe 
Angeln, Erste Hilfe und Kochkunst. Sie kön- 
m/n AI I I drei aut einmal ausühen Sie sind 
nützliche Helfer im Alltag eines Helden. Aber 
quälen müssen Sie sich auch nicht damit. Wer 
nicht die Gelassenheit eines Anglers hat, ver¬ 
zichtet lieber auf diesen Beruf. 

Die Lehrer für Nebenberufe verhelfen Ihnen 
nur zum Gesellen, den Experten-Rang erlan¬ 
gen Sie über ein Buch und zum Fachmann 
werden Sie nur über eine Quest. Die Meister¬ 
prüfung legen Sie dann wieder über ein Buch 
ab. Näheres dazu finden Sie im jeweiligen 
Abschnitt. Stufenanforderungen fallen für 
Nebenberufe mit Ausnahme der Fachmann- 
Quest (Stufe 35) und des Meister-Buchs für 
Angler (Stufe 45) weg. 


Angeln 

Ein Angler benötigt zur Ausübung seines Be¬ 
rufs natürlich eine Angelrute und einen Kö¬ 
der. Letzterer ist zwar nicht zwingend nötig, 
verhindert oder verringert aber zumindest 
das Entkommen von Fischen- Gefischt wird 
in allen Gewässern, die tiefer als eine Pfütze 
sind. Ideal für Jäger, um die eigenen Tiere zu 
füttern! Köche ohne Angelfertigkeit haben 
es stellenweise sehr schwer, ihren Beruf zu 
erhöhen. Außerdem haben Sie beim Angeln 
immer eine geringe Chance auf seltene Aus¬ 
rüstungsgegenstände. Mit Stufe 70 gibt es 
dann die täglich absolvierbare Angelquest 
von Bar jo (außerhalb von Shättrath am See). 
Bei Abschluss der Quest erhalten Sie einen 
Sack mit geangelten Schätzen. Darin kann 
Sich mit sehr viel Glück das eine oder ande¬ 
re Kleinod befinden. Halten Sie immer etwas 
Ausschau nach betteten Angeln und Ködern. 
Die Horde bietet Ihnen im Dort der Bruch¬ 
hauer im Hinterland eine Quest an, mit der 
Sie sich „Nat Pagles Extremangler FC-5000" 
verdienen können. 

Bei Quest von Seth im unteren Viertel in 
Shattrath gibt es auch für Allianzler eine 
geringfügig schlechtere Angel. Wer aber 
die beste Angelrute sein Eigen nennen will, 
kann ab einer Fertigkeit von 200 am Angel¬ 
wettbewerb im Schlingendörrital teilnehmen. 
Dieser beginnt jeden Sonntag um 14 Uhr. Es 
geht darum, als Erster 40 Leckerfische in der 
Beutebucht abzuliefern. Ein weiteres Instru¬ 
ment ist die Fischsuche - erlernbar aus einem 
Buch, das Sie einfach so aus dem Wasser zie¬ 
hen. Gezieltes Angeln in angeschwemmten 
Wrackteilen erhöht die Chance auf das Buch. 
Mit der Fischsuche zeigt Ihnen die Minimap 
Schwärme an. 


Erste Hilfe ^Aj 

►te Hilfe ist insbesondere für 
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haben. I ertwn und steigern Sie diesen Beruf 
\ on Beginn an. Sie können mit Level 35 schon 
schwere N e t hörst o ft verbende nutzen: In¬ 
nerhalb von acht Sekunden heilen sie ganze 
' 400 lehenspunkte. Der durchschnittliche 
Level-35-Charakter heilt sich damit also in 
di ei bis vier Sekunden bis auf das Maximum, 
Fachmann: Erste Hilfe 

Um den Fachmann-Status für Erste Hilfe zu 
erreichen, müssen Sie eine spezielle Quest lö¬ 
sen. Um die Aufgabe annehmen zu können, 
Ixenötigen Sie Level 35 und einen Erste-Hil- 
fe-Skill von 225. Allianzspieler bekommen 
von Missa Oirestone in !‘isenschmiede den 
Auftrag. Gustaf Van-Howzen in Theramore 
zu besuchen. Er steht in der Kaserne, wo Sie 
Verwundete kurieren soLlen. Halten Sie sich 
möglichst in der Mitte des Raum«;, damit Sie 
die Verletzten zügig erreichen. Horde-Spieler 
werden von Amok in Orgrimmar zu Gregory 
Victor in Hammerfall geschickt. Dort müssen 
Sie die gleiche Aufgabe lösen wie aufseiten 
der Allianz. 

Kochen 

Als gelernter Koch können Sie Mahlzeiten 
zubereiten, die Ihnen beim Verzehr Boni 
einbringen. Dazu müssen Sie lediglich so 
viel Zeit mit dem Essen des Produktes ver¬ 
bringen, bis am oberen Bildschirmrand das 
Buff-Svmbol „Satt" erscheint. Kochrezepte 
erhalten Sie von diversen Händlern, Mons- 




lern oder Quests. Neben den Zutaten be¬ 
nötigen Sie auch eine Kochstelle. Ist gerade 
feein Lagerfeuer zur Hand, können Sie auch 
selbst ein wenig hcnimzündeln Alles, was 
Sie dafür benötigen - also Brennholz, einen 
„Feuerstein und Zunder" bekommen Sie 
bei Kochbedarfs-Händlern. 

Fachmann: Kochkunst 
.Ähnlich wie bei Erste Hilfe können Sie den 
Fachmann-Status des Kochens nur über eine 
Quest erlernen. Sobald Sie das Maximum der 
Expertenstufe (2251 ’unkte) und Ihre Spielfigur 
Level 35 erreicht haben, begeben Sie sich als 
Allianz-Spieler zu Darvl Rtknussen in Eisen- 
schmiede: als Anhänger der Horde geht es für 
Sie zu Zamja in Orgrimmar. Beide NPCs schi¬ 
cken Sie nach Tanaris zu Dirge Schnetzelhack 
Ihn finden Sie im Gasthaus von Gadgetzan. 

Rezepte und Bauanlettungen 

Um einen HersteUungsberuf zu betreiben, 
sollte man sich nicht nur auf das Lehrangebot 
von Trainern verlassen. Sie sind zusätzlich auf 
Rezepte oder Bauanleitungen angewiesen, 
mit deren Hilfe Sie dann seltenere Gegenstän¬ 
de hersteilen können. Solche Rezepte finden 
Sie entweder bei besiegten Gegnern oder bei 
bestimmten Händlern. Letztere bieten al¬ 
lerdings nur solche Anleitungen an, die mit 
weißer 5chcift ausgezeichnet sind. Kaufen S'.e 
diese deshalb nach Möglichkeit nicht im Auk¬ 
tionshaus. Bei Monstern finden Sie hingegen 


grüne, blaue oder v iolette Rezepi 
nen Sie auch im Auktionshausersl 
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Basis Optimal Ort 


1 


25 


75 



55 

130 


150 

225 


205 300 


280 

305 

330 


375 

400 

425 



450 

475 

490 

500 


Sie sollt 


Azumythosinsel, Dun Morogh, Durotar. Wald von Eiwynn, tmmersangwald. Mulgore Jeldrassil, 

Erisfa! _ . ._ i 

Brachland,Tiefschwarze Grotte, Blutmythosinsel. Dunketküste, Damassus, Die Todesminen 

Geisterlande. Eisenschmiede, Loch Modan, Orgrimmar, Silberwald, Sturmwind, Donnerfels, 
Unterstadt Die Höhlen des Wehklagens, Westfall 

Eschental, Dunkelhain. Hillsbrad Vorgebirge. Rotkammgebirge, Stemkrallengebirge, Sumpfland 
Afteracgebirge. Arathi-Hcchland, Desolace, Döstermarschen, Das Scharlachrote Kloster. Schlm- 

gendomtal, Sümpfe des Elends. Tausend Nadeln . . . 

Azshara Teufelswald. Feratas. Hinterland, Maraudon, Mondlichtung, Schlingendomtal - Die 
Insel Jaguero. Tanaris. Der Tempel von AtaTHakkar. Un'Goro-Krater. Westliche Pestiander 

Höllenfeuerhalbinsel 

Zangarmarschen {außer Sumpflichtsee, Sporenwindsee, Schlangensee) im 

Azshara - Die Bucht der Stürme. Hetaeras Gelege, Schuppenbarts Hohle, trennende Stej 
Gebirgspass derTotenwinde. Östliche Pestländer. Feraias - jodemirSee. Scholomance.si 

Stratholme, Winterquell, Zul'Gurub - 1 1 » 

Wälder von Terrokar, Zangarmarschen - Sumpflichtsee, Sporenwindsee. Schlangensee 

Nagrand, Nettiersturm 

Nagrand Himmelsweisensee und Sonnenwindsee 

okar - Schattenwindsee, See von Ere’Noru , Silmyr-See 

destens den 
it Fische nicht 



alen Ski 
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Sammelberufe vs. 

Berufe 

Die Sammelberufe sind alle mit Hauptberufen 
verbunden, können aber zur Goldgewinnung 
auch allein ? betrieben werden. Wenn Sie den 
späteren Aufwand nicht scheuen, können Sie 
auch bis Stufe 60 nur sammeln und dann den 
zweiten unpassenden Sammelberuf durch 
einen herstellenden Beruf ersetzen. Das Stei¬ 
gern der Fertigkeit ist bei Sammelberufen ein 
Leichtes. Sie müssen nur hin und wieder zum 
Lehrer und die nächste Stufe lernen: Lehrling 
bis Fachmann in den Hauptstädten und den 
Meister bekommen Sie in der Scherbenwelt: 
Thrailmar für die Horde und Ehrenfeste für 
die Allianz, 


Sammelkntgge 

Leider wird es immer wieder Vorkommen, 
dass ein Spieler der gegnerischen oder so¬ 
gar der eigenen Fraktion Ihnen etwas vor 
der Nase wegschnappt. Sehr ärgerlich ist es, 
wenn Sie sich das Kraut gerade freikämpfen 
und dies schamlos ausgenutzt wird, egal ob 
eigene oder gegnerische Fraktion. Achten Sie 
darauf, so etwas zu unterlassen. Es gehört 
sich nicht, etwas zu tun, was man selbst nicht 
gem hat. Das verursacht bloß Frust und ver¬ 
letzt jemanden, cler wie Sie nur Spaß haben 
will. Respektieren Sie andere Sammler Wenn 
Sie sehen, dass jemand Schwierigkeiten hat 
und vielleicht sterben wird, dann unterstüt¬ 
zen Sie ihn im Kampf. Warten Sie nicht ab, bis 
er tot am Boden liegt , auch wenn der Gegen¬ 
stand lockt. Die Spielwelt ist kleiner, als Sie 
denken, und vielleicht rettet er nächstes Mal 
Ihren virtuellen Hintern. 

Tagesquest für Sammler 

Ab Stufe 70 gibt Ihnen in Shattrath (nahe des 
Reitmeisters) Abgesandter Mordin die Quest 
„Einen Vorteil gewinnen". Diese können Sie 
neben dem Sammeln erledigen und sie ist 
einmal täglich abschließbar. Auch wenn Sie 
den Ruf bei der Fraktion „Zerschmetterte 
Sonne" schon maximiert haben, erhalten Sie 
eine Handvoll Goldmünzen und einen Trank, 
ohne weiteren Aufwand betreiben zu müs¬ 
sen, da die Quest-ltems neben gewöhnlichen 
Reagenzien wie Kräuter, Leder oder Erze in 
Ihren Beutel fallen- 


Wann 

Fertigkeit 



r’v» 


Ich einen neue 


en Verband lernen? 




40 

80 

115 

150 

130 

210 


Verband 

Leinenverband 
Schweren Leinenverband 
Woflverband 
Schwerer Wollverband 
Seidenverband 

Handbuch. Schwerer Seidenverband 
Handbuch: Magjeätoftverband 
Schwerer Magiestoffverband 
Runenstuffverband 

inenstof 



Woher? 

Lehrer in allen Hauptstädten 
Lehrer in allen Hauptstädten 
Lehrerin allen Hauptstädten 
Lehrerin allen Hauptstädten 
Lehrer in allen Hauptstädten 
Allianz- Deneb Wandler (Arathihochland) 

.. Horde- Batai Lok'Wein (Düstermarschen) 
m Batai und Deneb geben ihr Wissen 

Ober die jeweiligen Verbände an Sie weiter, 
wenn Sie geschickt genug sind. 
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Sinnvolle Add-ons zum 
Thema Handwerk: 


i 



Auctioneer 

Informant 

Gatherer 
Cartoer anher 
BLASCraftgr 

Enchantlist 

Gemllsl 
1 FLhmiüM dv 


w pw.nrjfed.de/ euides/6 02 
wow.buffed. de/äzu/ces IQiP 
wQw.puffed.d e/duides/757 
twi w.bufed.de/aiides. J5I1 
wow.öu Jfed.de/euirfes/ 734 
wowj 
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uch nach ober zwei Iahten Warid 
of Warcraft gelten im Gruppenspiel 



I V r l mgang mit der Bedrohung \ on 
Monstern auch Aggro genannt, ist und Weiht 
das Kemdement jeder Taktik IXis MaßanAg- 
gro bestimmt welche und wie viele Monster 
welche Ziele in der Gruppe ang reiten I >as 
Hauptprinzip hierbei: Das Verhalten der Geg¬ 
ner lässt sich über den Umgang mit Aggro be¬ 
einfluss*-U Gelingt es den Sptelem nid 1 1 «iber 
diese Mft haräk du* Verhalten der t .egner tu 
lenken, so laufen Kampfe unkontrolliert ab 




I Warum sollten Kampfe überhaupt gelenkt 
oder beeinflusst werden? Ganz einfach! Sie 
rrrltosen den Kampf so gestalten, das» mög¬ 
lich»! nur die gut gepanzerten Mitspieler 
HPafelin, Druide in Bürfnrm) ange- 
»len. Sterben die Stoff oder Leder- 
t, ist ihn* Gruppe dezimiert und 
ht mehr **» uchlagkräftig lm Opti- 
sogar mir *?in /i<T, der sogenannte 
Pan/ef), im Visier ier I >'inde, 
t Rest Ihretf Truppe auts Hei- 


H 








\ ii u-flrn kon/Wtf 


bedeutet das gen«»? 

s Aggpm/u 
Ft. Hrue* 




1 Sie gei 1 1> ii m seinen Aggro Ivadiu- I >i* 
Entfernung betrügt tingd.iht 2tl Meter. w>nn 
das Wonster denselben I evel wie Sie hat, und 

erhöht mi h, wenn ilei i eveliuih find grd 

Her Wird. 

2 Sie bauen ein gewisses Mai' an Heil ruh uitg 
bei ihm auf Das ern irhi n Sie durch .in .ge 
teilten Schaden, i leilung.s/aubei und/oilei 
bestimmte Spezialattneken. 

Einmal erzeugte Aggro werden Sie so schnell 
nlibt Io-, l iiir k.mipt Situation I hi Monslei 
greift einen unbekannten Spieler in lln- i 
Nähe an. Bis dahin haben Sie null Bedrohung 
ati dein Aggro Konto des Monsters I ngrii 

Sie diesem nun mehr Schaden zu, als di i 
andere Spieler es tut, si hwenkl da- Monsli i 
aut Sir um und w m l Sir so lanjy .iti.n .)• ,)en n, 
In-, Sie erstens sterben, /.wollen» das Mons¬ 
ter stirbt, drittens Su- eine Spo/ialfahigknt 
einsei/en, um die gesamte Aggro zu löscheti 
oder /u senken (zum Beispiel hil (t'llt'ii de-, 
Jägern C ier UfMt htlhUiiit des Magien |. odi I 
vierten» ein andern Spu ler mehr Aggro er¬ 
zeugt aU Sie. Fünftens koimlru Sn* auch •<> 
lange wegUutcn, bb das Monster von Ihn* n 
.i| i i a alier wir wollen |a schlieftlich kämp¬ 
fen. nicht rennen 

In diesem Artikel werden daher Priuzipfefl 
<k erfolge bi n ' nippempwb vrgcstdlt. 

nltdemn . 

ib aut ' 
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I uni '»piek i i .1 u| pi' ( . ,u ,, n, 

I ‘i iliziplei, u, h in '■ hl i, hl/ ,; , ■ i ■', 11 

2 r i Spielern denn.« I) v.mrilltet i, I, 
Zunammenspiel .«ndeo ■ ■ m | ( 

Gruppen und wird daher von uns m ,j t . 
Artikel im h| bet ui i •■ii.htiy t} 

Vor dem Start: KUurtw, JMnimr 
set/iing (j er Gruppe 
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•Hy,, ■ 11:V-: i ,(*»(• l (l'lGWil CunM • 

pp fr. v iy Qnyi|( dUU'h ElnscriuiPMjng) -.nul Im 

uiwUvssiidh, ’■• l > tjivd ihm lui.uil, um 
.)• M ut tbeeuu.* odvr andern KuhUmgM taiken. 
kwtahiSie sind dkl 6 e@wrgrupu«n kaum zu bewftl- 
ie-\ *.>■•110 Sv nttht «**n p*iar der I ulrult' tiua dein 
yppi nthmao oder anderweitig uus dom Geschehen 
^ i,.{jLpiaiten, Fj>’% jede Klagst* tv>t bestimmte 

|M|| ,-‘a.*«Umv M.iiKtv Oer Fähigkeiten wirken IHM tul 
,,, ji\guj«, andern funktionieren nur außerhalb das 
ur*trfmi Welche dieser Ciowd-Control Effekte wirk 
am sind reiche Klassen dies« beherrschen und wel- 
•tn? tinsch rAnkungen vorherrschen, zeigt Ihnen unsere 
ate der wichtigsten Fähigkeiten. 



uit illu 
Ml tun 
einge¬ 
froren, MMit‘*mTalentFulhfneh ■ n/kmvndei 
Daum auf bis iu 26 Swkundon erhöhon. Bekommt dm 
eingefrorene Widersacher jedoch Schaden, hehr sich 
der Effekt der Fülle mit. Um den Gegnerin eineHsM 
te/a/tetu bekommen, muss rnil der Gruppe abgospro- 
Chen worden, welcher cs denn :>oln soll Nur so kenn 
dm Jügm zielstrebig genug Bedrohung nutbmien, um 
em Opfer In seitie Kille zu 
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UNTOTE FESSELN (Priester): Das Ziel Ist für 
_ so Sekunden gefesselt. Es kann keinerlei 
. l< mi atoUihrer. womit der Spruch nl den mäch- 
pten Möglichkeiten gehört, Gegner aus dem Kampf 
t nehmen. Allerdings, der Name sagt es schon: Der 
‘fett wirkt nur auf Untote. Außerdem kann pro Priester 
weite nurein Untoter gefesselt werden. Wird Schaden 
irf das gefesselte Ziel ausgeübt. bricht der Effekt, 



VERBANNEN (Hexenmeister): Ein Hexenmeis 
m ter kanrt einen Dämonen oder ein Elementar 
.. seiner Fähigkeit Sannen för 30 Sekunden aus dem 
ampf nehmen. Das Ziel ist handlungsunfähig, kann 
auch nicht angegriffen werden. 


STICH DES FLÜGELDRACHEN (Jäger): Die 

ser Stich des Jägers lässt das Ziel 12 Se¬ 
kunden lang einschUiten. Wird Schaden auf das Ziel 
verteilt, kommt der Gegner aus dem Effekt heraus, 
Dann bekommt er 942 Schaden Über 12 Sekunden, 
Während dieser Zelt kann das Ziel nicht noch einmal 
eingeschläfert werden. Tipp: Schießen Sie nach den 
12 Sekunden einen anderen Stich auf das Ziel und 
danach sofort wieder einen Sfich des flögcidrachen. 
So ist es trotzdem möglich* den Gegner dauerhaft aus 
dem Kampf zu nehmen, Rechnen Sie jedoch nicht oft 
mit solcher Unterstützung: Stich des Flügeldrachen Ist 
eine 31-Punkte-Fähigkelt im Überleben-Talenlbaurn 
je und somit selten. 


mkrei 

. . UM IMWÄKMRSWnfW'tf »Ut*n g, 

Sctiloenn MA «b< 

Bin einßßJto,i‘i<'„ wi,W,rMClwr Sf'UKtwi, kam, 

di.'ii Filt.iki ili:t Nova uoftnrben, Diese I öhigknd wivu 
>uon, erfordert vom Magier elh gewrews Urning, da 
ilit* htr.nirm hoi Hur‘.litirgnimi,'» l vn hwetUbtteU/t 
Die Frusfnova eignet sich auch sehr gut um heikle Si¬ 
tuationen zu entschärfen: Wird der Heller angoi'iritwi. 
ho funkt derMeglor mit elfter Nova dazwischen und gibt 
dem,Tank genügend Zell, eln/uuchtelten, 



WIRBELSTURM (Druide): Sechs Sekunden 
_ lang wird das Ziel in einem kleinen W/r 

befswrm gefangen gehalten. Während dieser 
Zeit kann es weder gehellt noch angegriffen 
werden und Ist gegen sämtliche Fähigkeit«» 

Immun. Durch die kurze Dauer des Effektes 
lohnt sich der Spruch meist nur In wirklich 
schweren Situationen. 


it 



p 

0 ^m VERFÜHRUNG (Hexenmeister): Der Sukkubus 

des Hexenmeisters hat die Fähigkeit, eil) hu- 
manoidesZiel für 15 Sekunden zu verführen, und somit 
aus dem Kampf zu nehmen. Da dies ein kanalisieren¬ 
der Spruch ist, wird auch der Sukkubus handlungsun¬ 
fähig. Bekommt das verführte Ziel Schaden, wird der 
Effekt des Spruchs aufgehoben. Ist der Hexenmeister 
auf Zack, lässt er den Gegner sofort wieder verführen, 
sobald die Wirkung ausgelaufen ist. 


SIEGEL DER GERECHTIGKEIT (Paladin): Oie- 
_ ses Siegel hat eine Chance, den Gegner zwei 

Sekunden lang zu betäuben, Der wirklich starke Effekt 
offenbart sich abererst bei der Entladung auf ein Ziel, 
Dann nämlich wird der Gegner daran gehindert, 
zu fliehen. Praktisch gegen nahezu jeden Huma- ^ 
noiden in Instanzen. ™ 


i 



VERWANDLUNG (Magier): Mit dieser Fähig¬ 
keit verwandelt der Magier einen Humanoiden 
oder ein Wlldber für 50 Sekunden in ein Schaf. Das 
Opfer kann keine Aktionen ausföhren. regeneriert da¬ 
für aber sehr schnell Lebenspunkte. Erleidet das Schaf 
Schaden, wird es aus seiner Verwandlung sofort he¬ 
rausgeholt. 


GEDANKENKONTROLLE (Priester): Ihr Priester 

_ übernimmt einfach einen Humanoiden. Er 

kann den Übernommenen dann frei steuern und des¬ 
sen Fähigkeiten anwenden. Während dieser Zeit kann 
der Priester allerdings keine weiteren Aktionen mehr 
ausführen. Deshalb sollten Sie die Gedankenkontrol¬ 
le stets zu Beginn des Kampfes anwenden - oder nur, 
wenn ein zweiter Heiler In der Gruppe vorhanden ist. 



KOPFNUSS (Schurke): Mit einer Kopfnuss 
_ gann Ihr Schurke einen Humanoiden für bis 
w 45 Sekunden davon abhallen, in den Kampf elnzu- 
gieifen. Dies muss er allerdings tun. bevor der Kampf 
begmnt Außerdem ist es nötig, sicn hinter dem Ziel zu 
twfrujen. Verstohlenheit vorausgesetzt Schlägt der 
/ersuch fehl, beginnt der Kampf 
,nd iw Schurke steht direkt vor 
-> an 1er F r oot_ Heiler und Tank 
sonten sich also stets bereit 


WINTERSCHLAF(Drulde): Diese Fähigkeit wirk! 
nur sechs Sekunden lang. Sie lasst das Ziel 
einschlaferi, womit es jeglicher Möglichkeiten beraubt 
wird. W/nrerscb/af Ist nur auf Wildtiere und Drachkin 
anwendbar. Gerade die Tatsache, dass es auf D rachkin 
wirkt, macht es zu einer besonderen Fähigkeit. Wlntcr- 
schlaf ist nämlich der einzige Spruch, der diese Wesen 
für einige Zeit aus dem Kampf nehmen kann. 


ea«en, ihrem Mitstreiter 
las Ufttm zu retten | 



FURCHT (Hexenmeister): Tür 20 Se 
künden sorgt Ihr Hexenmeister dafür, dass 
■ em( ., ihrerGegner flieht und somit keinerlei 
I Schaden anrichten kann. Dabei besteht 
die Möglichkeit, dass das Ziel bereits vor¬ 
her aus dem Effekt herausbricht, Jeglicher 
Schaden auf den fliehenden feind erhöht 
I diese Gefahr zusätzlich. Achtung: Fliehende 
Gegner rennen oft In Richtung weiterer Wider 
Sacher Dehn bringen diese gerne mal Freunde 
mit. Pu vii Sie also auf. wann Sie Furcht be 

























SCHRITT 1: Der Tank greiti iJie 
Sctiiklwache erst an, wenn steh die 
Gruppe gut im Raum verteilt hat. 




aisscnwerstcdt'idivi BtW-Mann hist.m/endor t <•> 

tung der Stürme, Besonders mühsame (.ie^nfir sind dabei dir '■* bdd wn- 
l hen der Arkatraz. Dior Roboter hauen hart zu und verursachen dazu 
auch noch All-Schaden. Außerdem sind sie ziem In li unberechenbar, 
weil sie immer wieder die Bedrohung aller Gruppenmitglieder (auch 
die dos Tanks) auf Null setzen und es damit schwierig machen, sie dau¬ 
erhaft an den Tank zu binden. Gerade für Stoffträger sehr gefährlich, 
ein .M'-Scharten verursachender wütender Roboter macht kurzen Pro¬ 
zess mit Spielern, die diese Rüstungsari tragen, hin gutes Beispiel also, 
um den Kampf gegen tückische Einzelgegner zu verdeul liehen, 

Schritt I: 

Wenn Sie die Arkatraz im heroischen Modus besuchen, verursacht die 
Schildwache imitier wieder Blitzschaden an den in der Nähe befindli¬ 
chen Spielern. Zusätzlicher Stress also für den Heiler der Gruppe, weil 
neben dem Tank auch mindestens die Nahkämpfer Schaden kassieren. 
Deshalb ist es wichtig, dass sich die Gruppe vor dem Pull verteilt und 
nicht zu nahe beieinander steht. Wechselt die Schildwache ihr Ziel und 
rennt zu einem Femkämpfer, stehen dadurch die übrigen Gruppenmit- 
gljeder schon weit genug entfernt, um nicht auch von Blitzen getroffen 
zu werden. 

Sobald die Gruppe sich gut verteilt im Raum aufgestellt hat, eröffnet 
der T.ink den Kampf (beziehungsweise ein Jäger mit Irreführung, falls 
Sie einen dabei haben). Die Schild wache haut ziemlich hart zu, der Hei¬ 
ler muss also aütpassen und gleichzeitig darauf achten, in der Aggro- 
Liste nicht zu schnell nach oben zu klettern. Dies ist auch der Grund, 
warum sich andere Nahkämpfer zu. Beginn des Kampfes auf Distanz 
halten sollten. Dadurch werden sie nicht von den Blitzen getroffen und 
der Heiler muss sie nicht auch noch heilen und dadurch noch stärker 


auf seine Aggro aufpasse«. 
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Sobald der Tank genug Aggro ao(gebaut hat, um das Biest für die ersten 
zehn bis zwanzig Sekunden an sich zu binden, können die Schadens* 
klassen losbaUem. Da die Schildwache bei Gelegenheit sowieso die 
\ggro auf Null zurücksetzt, nützt es nichts, dem Farik allzu lang Zeit 
zum Aufbauen seiner Bedrohung zu lassen. Viel wichtiger ist es, dass 
die (h uppe auf einen YVechsel des Ziels vorbereitet ist Die Schild wache 
der Arkatraz kann verlangsamt oder betäubt werden. Der Niemütieh 
eines Schurken oder alle möglichen Verlangsamungseffekte (beispiels¬ 
weise der Frosi schock eines Schamanen) helfen hier dabei, dem neu¬ 
en Ziel der Schildwache genug Zeit zum Weg rennen zu verschaffen, 
damit der Tank wieder mit dem Aufbauen von Bedrohung beginnen 
kann. Vorsicht: Die Sch ild wache ist gegen Spot f immun! Der Tank muss 
also seine Aggro ohne diesen Spruch aufbauen und kann daher nicht 
sofort die Aufmerksamkeit der Schild wache zurückerlangen, wenn sie 
ihr Ziel wechselt. 

Schritt 3: 

Während die Verlangsamungseffekte die Schildwache daran hindern, 
allzu viel Schaden auf andere Ziele als den Fank zu vei 
sie konstant beharkt. Sobald sie unter den Wert von 5 
fällt stoppt sie all ihre Aktionen und bewegt sich auch 
ihr Selbsl/erstörungsmechanismus aktiv iert wird, 
rennen Sie um Ihr i .eben 1 Wenn Sie können, be 
Heiler zu, doch Vorsicht ist geboten SogaT nach ihrem 
die Schildwache noch Nh ulen durch Blitze in ihrer 
also auf und stürmen Sie ntv ht kopflos mit wenig 
dem Kampf durch die Schild wache /u Ihrem ! leiterl 
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NAHE 

unpfor $oltt>in Ihitiii Hnllor Hilf (HßKt) ft(M > 


lll<ihn Auf«' dH) «HüilSploloiM inKelÜ 


M dom Kill Ul »I lilfWmlmi 




, I lM . |i 4 4|o n 111 /m h iHi n Am Irr* »f < m I hu i 
. , ]i| i -t iHiInnulr < li 1 11 ' I ihI 

mul nicht jeder Printer eigne! sich zum Hat 

im Gerade cllebeidcn pimi ... nr 1 - 1 '** 1 

-.ollh-ri .ml ihr*' Aufgabe >i'in};i*r *c (ih*l ••Hu 

Xnj.iken wild cs dir dl« restlichen Spiel« 

zunehmend schwer die Gegnergnippcn zu 

(„willigen UnliT den genannten 1 I 

Cür d.i» Hatten oder Ikiiken infrage kommen* 
jmh kaum Präferenzen Ein Hel ^Schema 
wlwtgcg* nüht-r einem I u-ili^ rn *hui kein« 
fundani.'nt den N.ithlt-ile I >m UntetBChiodü 
, n ,| s|u /ili't< ll und Werden, tu den "f- 

li/icUcn WoW Foren seit Jahren ausgiebig 
di utieit. Uns muss das nicht Interessieren* 

wir gehen davon .»uv d.» '* hui/ Paladin«* 


Wh'di'ilu'.'iicHnniV 1 >rul«i* ", Wfli-tl*.-«I hm .1* I 
luMjHi St ImimpIiu n i.nitI I »"ml« " *1"'. Wilden 

i ihre jeweilige Pott« tv |M/ K ltl 'tt ' -1 

lu> .Hi'iÜl'OM 1 (Mim II 1 Mt’ leidige I »l'.t 1110 .um, 

w ,.Mu- I l.ifftf I 1 * 1 , 1.1 -•-•'II wil !It* I 

IAO I hüfiHiflti 1 

Die SchadentiMsssen 

I ))(■ ii'nljI- Im’ 11 Iir.‘I '"!ii !• .." H*Wrn 

,-1 D.m d,e. 111.K lli'l I ■•• hml« " VrnifHM IlCIl 1 

i’iH.i dazu sind ai i i Massen in d«f I-*nr 

|i-0> I l.i •!■' Uiilzl ntimi mm* i» l.deiil 

hüllIII, (In er. tili eilllhgllfllll. 'U*‘« h.ldetV |«t 

li-n/iiii iin.ililuiiij'ii’ von der Air.lrgung 

KiflHHf zu •-iHgern Mit Auslegung meinen 

wir die der Klasse „KUgediirhle'' Funktion. 


, i m l’rU'-.ii r Itt'lipldnwviS* /uiu Hüllt u 

itusgtm’gh wun* 

Ihm nl'-'f am h. ordeulll* I 

h*n 1 In'iiHti *h•! h «li.'Mi'i 

I ii'tiNi ii mktt I I und rtH|i< r*Mrh'h*“ 

(I'i.iiti ) kann **r piliu .» 1 lf'pl M ' v ‘ n> ml 

i-nt‘,ntVtIwiideii Irtlfhlvcf'*' 

Midi gul Mnnlti i vrmitthr-S 

KlASienpi'llfsi'diMtt 

ivutz dlew’f i-'inaihr werden InwtlmmU 

Kiit ,i n vorrangig m »genommen/ 1 <1** 

nicht ohne < Stund. Magier /um md 

int.. I'1*1 II gesehen, da sie viel Sdjedwn 

austeilen.' die Gruppe »'ll Wasser .. »ml 

verargen und Ml" ' dm hlifV« 
VtftittötulUittfi verfügen Dadurch krtnnttn sie 
( „.,-ii.pr hu i-inKef Mi .lU't-le'u I h 

.. Si hin l\< n ' iml i'heut.itln l.. r mritK. t- I. 

s, l„i,l.‘iip.v<‘tut'»m her im'l Iitz , *n mH der 
Kopfnuu» Hm wul.-i.iuie» Mmel gegen Grup 
I mii vielen «iegitem Wenn sienh W gern- 
V de hetlenii weiden Paladine und &:lwim«wn 

H.,Hni.tl .\h I . . nn-' t ..", «l.i 

ihi> liitllft (Hui! Vrt'tl.ii l‘uitg'-z.iul" i), An 
mul ’l.il. un dei piii'.-u h'"PI" 1| ‘ " 
lii 11 mIjuI 

| i-.l vtPM VlHti’ll. Ihle < .11IJ •] S’U/tMMI 11 1 

... ii i}', ,mtlt VMM den zu ■•iW'irtemli M 

( <r - >; n, rn ithliHiigig /n iim' Iw " I I ih*tl > ■ 

i M 11 vn-l. m ... zu tun, hifiu ,1 " * 

■ i'lime( , *t<i j'Mili'i I l' i l |, U, tU'h'm i I 

. .. von IlttiHi um f killt“ Oller 

Vi'rl'tniiH'ii tonirollieit In In-ti.m/en mit anv 
nt lillel'luli litnn.mul'leii f.i-j-neiu t'*t hol Ii 
Mii /weiter ^ty-irf Voll Vorteil, '.o lUlhen Ale 

Mi'-rin lil.'il, hee.jleKwetM hei den j-.fo 

t- en < ,i up|ieti il| ijeh /.< n.Huni ItM'• fi t l.ilh'H 
tili i-li /vvei (ji'jniei iii'.fleMl >■ <uii|'l ' , ' 1 neli 

„„ o Und di.• Vi tnwiHllutly .. . . dl* M.i 

j'tei. im 1 ie)'f’tl litt/ ZU.. liuilen, Un • UTtl'l 

|)i ll m l vvlfdel . i l »el ii 1 n, iiol.in(u J'ei 
d.itin voili.iudeu 1*1 
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KUNt VlRSCHNAtll PAUSE AK l.mk muss man in - 
tnnt jtxterreit 100 Ptojont tiei dei S iche sein, sonst 

IMxtKtn Gfu(HH!umHfilNnior. ÜbcrUissm Sin Untier dom 

iin Mannes mit dem Kampf weitin- 
:«)Ht ui ui iioien G wltwi tunre Gagm i zm Gruppe, t i i 

denn ev i\t (Ult deni Wir. um'hk ah)’.vsnn>;Mt-'i 





So gelten Sie Gev,nergruppen an 

I, Oer Beginn: Pullen 

IVv hampl yviui durch einen l'ull tPull = das 
HoianhoU t der Gegner) eroftrtot l\*rjonigi*. 
«in len Pult «nivfuhrt hat gleichzeitig die 
Aggn» vier unriffehendeii Gegner ohne J.w> 
Bf SktVÄvti 'vier Heilung gewirkt hat Int- 
li»vl agg«\' nennt man das Einer der grollen 
Kitvilpunkt*- -wi . h* n den Spielern war ott 
■ .• i • .»«;»• \m'« den Kampf eröltnet Meist hu 
bo*i !« ,;er «hu Kamp! eröffn»’! UITl St» die 

jwdeivn c-ognor gl« i> h iv.it an dn j»a» ke ’U 
haben. Seit The Buming Crusade ist .»bei der 
|ag»*r du n*’! Xfcwtaivd beste k!a^ um den 
Kumpf fu onMfrwn Durvh die Fähigkeit frn*- 
kann er die von seinen nächsten drei 
N.hU'ssBnerzeugte'Aggn> auf ein vorher test- 
geh*gte% Ziel ruh < »lieb die 1 unk um lenken 
Denst o er dazu prudiMinu--! den humpl 

• itifi. •. tw VutS’rdem eignet sieh w*m litt- 

• • . T ’.« KU • \ ’l •" »otv:*.’ ;vi l.vkfltpunkte 

cnroikm h Jtlntu du tu, die zaubern 

> , h v«ht auf die v-rv.'pc ru- 

tvwiegeik an C lujff ru holen 
Hjileit Vj*- v neu „ laokodin i Tankaorn kt* 
umgan.»rr.vh)iv h das: aut Schutz 

Tien Pal ml ob kr.«;* i NiU m 
■rttppf * 4i'*P .IhtaBTIP "»eifeW SiA ~ 

*a#i: rfl»-kt! 1 h-A ru dm Ogi“** 

m ÖatSrrm die R*SV 

ehrntalb dar M«»g 

%kb M NzVre. Dm ?nr«* 

und 



los. das heitit vor dem Pullen, angewendet 
werden). Magier renmidWii gekonn/eic hnete 
Gegner, wä hrend lagor ihre Ziele in eine 
käli&faüe ziehen. Hexenmeister wrfeew»t'n oder 
.■:■-isv.’ii:;’r: I \imonen -«'vorhanden odet be¬ 
nutzen Fun dt, wenn nicht die Gefahr besteht, 
dadurch no« h mehr Gegner anzulov ken spie¬ 
len Sie mit dem Sukkubus können So auch 
euren v.egne* ivfüft'VM Pies Ik- muss vor 

%y 

dein Pull kalkuliert w erden und ist dm on ab¬ 
hängig wie v iele Gegner zu bewältigen sind 
und w ie viele getankt werden können Im 
Idealfall kann der Tank da^ einzig freie Ziel 
in Ruhe tanken und sich sein neues Ziel allein 
aus etne r k rem d CVntrol-Eähigkeu herausp-, 
cken, wahrend die anderen Spieler gemein- 
SAin das ,v.isgewählte Ziel niederst recken. 

Ikis Tanken hangt ebenfalls davon ab wie 
viele trfjpwr der entsprechende Vieler an 
binden will. Bei mehr als zwei Gegnern 
k.tnii cm Kt .eget d ie k-egner nur dadurch 
bändigen, dass er permanent den öwtrr- 
huf wirkt uixi die Gegner in einer Rotation 
mit weiteren u ggjverzeugenden Fähigkeiten 
iKuüfi’c zfrrrt'-^- '• itnfefni) beharkt UXes 
Ziel ist tb« möglichst alle kpogner auf den 
;.i:w evwcb.cigcn. Ihesor unn durch hohe 
Rüstung*- und l.efvnspunkte viel wstulvn. 
IV1 lc#if der Gruppe stehen tsn Hihlmjutd 
iuvl hetkn dUbn «Ion Tank, während die re** 1 ■ 

I vhen Spreler die G egn e r ausortwUtm. 

\nSt:’.l dirse- BetSpWb WTC t~r« NJBir' 
y gyp G^m^rapptn uiBufL tasMO srft 
nn sui vviivltrC’ " jufählnv flk wir im 
ir cmAv Twt «ärutfvS Ser. oecehoK fs • 

bm XZm9*mto*aA4mG 


Ist dies der Fall, so handelt es sich um die 
ideale Version eines Kampfes, sei es gegen 
einen oder mehrere Gegner. Gutes Aggre- 
Management bedeutet Fr/eugt der Tank mit 
seinen Aktionen mehr Aggro ah die einzel¬ 
nen Spieler durch gewirkte Heilungen oder 
Zauber, kann der Kampf kontrolliert zu Ende 
gebracht werden. 

Bei einzelnen schweren Gegnern muss der 
Tank so viel Bedrohung w'te möglich in kur¬ 
zer Zeit aufbauen und während des Kamp- 
te> aufrechterhalten Das mag zwar leien* 
klingen, doch da die Schadensklassen gerade 
bei Bosskämpfett alles geben, muss der Tank 
ständig bemüht sein, die Aggro nicht zu ver¬ 
tieren. 

3. Hellen 

crundsätzhidhe Prinzip beim Heilen 

>xcht folgendermaßen aus: 

» Jede Heilung erzemgi einem bestimmten 
Bedrohungsbetrmg an allen in der NAe 
h befindUihen Of f ne m . 


rd jeder Gegner, bet dem r.scht 

% t>m Tank oder an* 


genügend BedronungMB I I I i| | 

deren Spieierr. erzeug: w ord«*n i?o ier 
Heiler attackieren, sobald dieser eilen 
htigen He^ispruch tiuhnt In dieser 
Hms;chS nimmt der Heiler eine besondere 
Rolle rm Grvppenspsd tm, f j JL 1 

woe erwähnt 1 
rden Das •-* 
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TiMiwt* Ix f funk Rroift (i»m r.i giti« mit dum 
lülfmkniil an, wAhmml dm Mn({im 
tl#n WidunwcM«; mit dom blAuon Qu&drtu in 
«In Schaf v«Mwan<lttl 
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SCHRITT? (»« Situation, Hurt 
l»f vor d«r I ohonshlndnr i lu 
tnrrkoj>f > /«ItlK.ll»* tOHrtOl. 

I >f'fTao l k hui m*ii hyimi dm> 
Kinni>fi‘i Mw» t< mjIio« l»«iiri Tmor 

(Krn|s) Allf’to JUlfjli'liilUt, 'ifitlflfc. 
-In a iMil«M ikl48Mfl nftcli ilnui 
fort il-. lutmifcuptr. ivilohrlos 
nüf dort Krell nchweriken Kd« 
neu | inr f.iri« inunx ilfttMjulli« 

i'.m/ /(iif (km Stunt Im Aiii’t* 
bnh.tttrn. Hin Itt« att/Mltinj’»'ii 
IOSvK 1 dl® Kopfnuß tln'. Schuf 

Kon .miaufi 


Ur/ Vf* dem fcttdlKW« d.*r tmUm f »iM e, i, ,,, Hm um, in 

ncrjjf nppen befinden D 

t <rupp# besteht ou>> /wi-t l iifern deti AiUruleuiu», vityrn% 
wir I i*i dw A*iir ■)!(*'irtr> und »'inem I -ehe je*bu idei d» 

Wahn n«j hi' r Jviuptsk hllrti im ' iiuhfeiriij^ 

i rti. !fi-n r Im 11 WHUtivvJt l «fr und *J^r IaAh 

/«uibr fbj rlif |n\ 11|i ( ’ji/n >s uj Ihl^r ( #mp|^ AitU‘1 \ t fiMjli-n uh*) iJi 
ImIH iihifjiiijti ui-fflhHk+lMnd: f)tf Ltrbi*Mhind£f t.irin f^e^wr f njurui** 

IwiUw, ifmjmlnl^jrfvn und verMlf ftfft SC fl ATTfiNWÖRI \ 

1 11M I U/ t iihnlj«'h dt'iw («in** 4 « IVji J«r Urr WHlrnwii fci'f vt*i- 

w.tml^il \4ftglM?vl< r Mm r (truppt nt i*ju l /M und b<*hi'rrv ht ^iniM 
1 (Mhnluh iltn)rini‘^ «L./y noch J.IMJA 

tniiM luidi^n v'i.*ru#'*^iclit Di* i > nj >| >r v\ ein Mn >t^rhrb.| nrt, Wf'iifi 
» diirum gi*hl r dun h <lt*n ;/r%i \n* l U 71 ( inwid/ von ( mwd < Miitml 
Klhigktfih’ri und AHn^KUffIurtj{ h^lkl^Sitü .)!iun /n rm*i h*n) 

I hin liil ,i*i Verh*IU‘n von Symlmk'ii wml Jci.n ciolinif'it, um w«*|t Im*® 
ZW «iil» wie ^i'kittmnt'ri worden muor». Der ^elb«.* Sinm, ein loier, 

wird v(»n Schurken durch Kapjntt'» .. ^'m.n ht, 

1 1 11 ’> bl.im' Qu.idriit, ein Wulli itwiritur, von eineth Vl.ij n'r i fcrmw 
i/(7/,dm loh nKfj|M,ein I el'iei^bindi-r, wird i.<[lint'll‘itmdj.;lich p in 
(ei und det ur.inj'i'l.ii'heiii Y reis, ein weiierer i Vler, nuiplu h-1 vnm 
Luil odi r .unrhl ofitrolliei< I )i ■! t elwnHbmder l .inn • lii> 

.tnderHi (.i'fjin 1 IlelJütt, d.ilufr ii»l en wichH^, rhu inn^Jich^t hClimrll 
Uh'it hiii,lln || zu nun hen Uei Wellen wir! er K.uin Milplleih r Ihn r 
C,rn|ipe verwandeln,«*'. i«t de kJ Ui 11? v ui M ihMM la«’ en elh<M hK/um 
S:hJi«*fi iwruHiittldl bJeiht* t»t Ihr lleiler wi'};i'n des Wclli'iiwirkers 
errit elnnntl ein blbkendettBr h.tf, I tim die Situation extrem schnell 
, iuix dem Huiit-r I,iMimt. Die T 
tk >vichliK, d.diuil/n irhten, 

i'.tld der Schurke seine Kopfniivi o n^,iviel/t halfiind'neben däth Ij 
I•• ie.l hik h i Iii teil t- Irl, } ;|. ,!( der lard diesen an und bevtb rl -h h 

d.mm h IlfU’li lillVhMty uni ohne Pml'lerne {hnuiMhUill 

em’ i't/t ii zu I imnen 1'er Mrij^ier set/i duln't <,eim* Vt'ruvuhHuiiy 
mm > ln d.mr. dei Wt*llenwnKci i i il lisch elt'n h/eilif' mit Iteumn 
de« Kmitpfes in ein Schot verwandelt wird Stellt der lank riehtij», 
wird er sowohl vorn I *»l»*i ,iK ,m> h vom I ebensbindei .iiineurlffen 
und kann oul beide liedidlum,', .mlb.men, N.diirlit h |s| es auch 
miy.li' h/ tlen vurhiinilenen Idiot /n kontrollieieny eine }’,ut i m|»e 
"-l»leite 1 i|U|>j'e I Itu| J* dfh Ii fl.iliUil VeiV.h llleli und d.ldurdi» IWiin 
/ eit einspaien Srimtliehe* ‘u li.idenskLiHSen machen •msrtchUeHh« b 
‘n h.uliMt >uil 1 len I .eben sh Inder, ohne großartig auf ihre Af^gro zu 
H lilen, damit das Ziel nuigliclist sclmell stirhl. Der I Inler Verteilt 
I (eiliiit)' liiith tledaiI mul j*,tsst aui seine Aj’.^ro .» 01 . damit der 
nicht k'onholtierte lolei nicht aul iltit losstmmt. 

Schritt 2t 

H »bald d'?r I ebenshmdei tot h t, achten die Sih.ideru>kliV*sert 
darauf, dem hink etwas Zt'it /u lassen, um auf den faßten 1 ciler gr* 
lim: Bedrohung aiif/uhauen. Der Manier muss .mtpassen uiul den 
VVellemvnkef weiterhin konstant iVttttindi'l«. Sollte d> i. t’ffiUM 

auf dnii I ntiM nril dem pellten stoni am.laufetb min - - tT ltt 
atu h um dietuMi t.eiltet' kümmern DU* t • 
beiden lotet vor I rsl wenn diese da?- /ei 

die Gmppi- ino^ttchpt voll geheilt worden Ist schlapt der tank d 
VVelli-n« i 1 er aun tler Verw .indluiip um! gPit den S h.idei', 
ein Zeichen, sobald auch Rio auf das Ziel lot»dn • heu ieHttWÜ» 
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hedwvhtuu 
tinhei unmei 
CxaW Heilt 01 #|| 

■ «•• de» 1 mi * , vmu-, 1 . .k»u l, 

II.. > mehr tVdtohoog ,0 h dei 

mj wiwl er •fkcktert, Mm /autn-m 

wüte rhr\*hen <*$*> , n , >, hlimm.ten h\i|j 

H' ‘"tut x i ■> altem dei Kämpft 

jpitn Mt . uv heikler Mxuuont UM den Hel 

kl IHe eiste Heilung kann. wenn «ftc ,.i 

4 h|p'v\Hkt wird uml tlii#\i nivh kutinch 
ki <hwi Link tofiMi don Milvn Platz 4m 
iWt I t»tr dot Münster kosten (mtt 

l i'i«. tu . n vs tt v ino t^Lt >\ v l I |s.■ 

1 -o der alle Spielet in omei Kanghste 
' er#cwhnet sind du* am Monstet Mn> 
luinv; CI t 1 .v; I haben) Seien St,- , 1 , Hei 

Icr JivMugs «litt' 1’t‘vmr v Viru ich tl«. ktt ini 

mehl *uhhmm ivt'itn die t.beuspuukti 
des Tanks .ui| 5 ü Ptv'/ent schrumpten ’<n' 
musst 1 ' 1 I h i vn \Irt streitet puhi ivi iiuuh'IiI 
hei vollen IW Pioront luilten Li^t'n Sie 
.1. 0 1 mk um \gglv authauen und 

; wntnt;r> s 'ie ihn behutsam mit kleinen 
Heibpi uchen. 

W meisten Kampfe \ et Uiuten ahoi leider 
(ucht w |# tm l ehrbin h das heilst der I lei 
k»r 'Uhl Inetyretv Mitspieler heilen nuts 
von ' 11 'ituUitt dich r.t d.n kein 
Pr» th lern \\n allem der l'tli'iUT vertilgt 
übet exzellente GtuptHmhethmgccauK i 
le mehr vlu* schlecht gepao. ei ten Stoff - 
und i «J. ririigci tvdis h ,ui . klagen ein¬ 
st ecken de*to mehrimi**» geheilt worden 
war» die 'Situation nicht goiade ent'*t h/rift 
Im schlimmsten l alle p i«M viel kampt m 
ftlli'M kivinUul ye mehr der Heilet heilen 
muss d> -tu stärket bleiben die «. iegner an 
ihm kleivnl tle* >i. (i nur n.n h tletvh ei¬ 
nen Aufmerksamen tank retten lasst 



4 s. ti Alt eit -m 

Nein 1 “' d* m H-- •'> < 

di m*k! .l' :-Vn .Mil (hie 

Mal le» er/ hi'Ich iggicr cftt«| .< hl d.d er 
exaki U Ul . . Ugh'U S’K.iotH lk‘ih Ul 

i ev.e|\sat "in llvflifri 1 r um u die • i i 
d> IM I ..*■ ..eil mit Vpgie l»V 1 den l.ei lU III 

hei denen le arivh S. h.nh u .milchten I d 
ein tem lank bettvhaHipdei l.egnei tu 
tm l eku- allet s, i, tu i kann |. dei ein.. li . 
m»t genügend *'pielei f.thtung titelst gtuw 
gut etnsihatten wann ei |tu viel ftedto 

hum; autl’ Ull u. Int lengei wild . t<. i llll 

muh umstehende I.e^nei tlvus’h Al au 
hei p mdrie. i \f|dirf./. ( t‘. J iu>> IM'ini'r 
du#// •>, L t I Vri/i i hm> 1 ei lasst werden 

und man >h li sitttiil nteht helinie m.uht als 
geplant. Ger-ule vhshalh sind AhsprAchtll 
und jestgelmde .‘n ie hu wUhtu, l in-eu 
Wir nnseiem Katalog au k.tundtegeln eine 
\t l iiere hin/u 
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t lVenn otU‘ Spiele> ein yefMeiiiH^mreH /iel 
uttiuk lerer«, tsf dus i iei e/fekttrer. «i/h 
um« jeder ein eigenes /ti*l «rnjrri/K 


Gegner stechen naldrtich \n i Imeller, 
vvijim sich |eder Spiek‘1 aut em -’u l kun 
.eutueit (am li Iihu* tue genannt) 
Mk‘i-1 kipp.'U M.‘ Nu,;ai -u ti\ um da>- e- 
m. ht sn itagisi li ist wenn Jot lank km.- 


e;ti>; die \ggro \ erln t t weil tla- Munster 


nicht mehr lang genug loht, um Verluste 
in Ihren Keilten • u x • im- t- hen tsiehe vlas 
Ik-upu 1 du*. I eln nsl'invlevs n dei Vi kati » 
Int Kasten aut Seite d» W ählend alle ein 
/iel bearbeiten, mii" dei l ink t. i suchen 
du i rsflu hen r.egnei noch he i >u h u he 
haltv'ii Ist da> aktuelle /iel aller Spieler er¬ 
ledigt sucht m. !' dei l ank em nenos i^ptei 


W un Hrtim 

u u hflfi* *iv li 
'H >1 f i 11 * 

I i*: i(d f »4 lif 411 U <■' 
ivi ( 4 ^ 41 ^* rf 4 |«h 

I M' 

gi'H'hi'hni | >rtlu*r hAAlfHtsil 

n 4 lhfi k 41 ) Wntl Ir^rp t^!%l ..*» I •< 

n< hltg tu. Hei langen Kampe .neu 
voll aggrtirevlu nervrute .N'^ifanflhine' 
i (nie des sJmrkvn Mdrl 
oder niaiu ltni.il einfavh nur kleine Pt 
um m der Aggi«> l i>te dm Gv-gitefs 4 
htnteien l’lat - u rucken 


f < 1 


S. VVav futli ttenn 41# SlfUAlloti r%4Al)ritf 

Miiht immt't KmH a\Ws m» ^Uu ^ t oK n N 

VUytii .\w C ruiuU' U* li»» **■ 

lic* t Ju* i*m rlnci i «t s p >< J« f I k*lk*f 

d#ht Ajjgfu riMt* I bucht tnlif #ill 

Schaf kommt tu fnih bt , r#i»P. 

In solchen Situatunu n m4is» K\ii-s 
nieiksam sein und schnell tvugu . n kueuvsS 
l)a> erste Mittel der J'jstrt des Kru gi n. Pu 

mit erlangt dei Knegei geruuis*' viel Hedttv 
hUltg iHii dem Ziel wie dof «ktuelk S^u> k*t 
.ml Hat.- t vier \ggrt» l tste . t ,-tii t tuit t in 

IVe piel l m Svhurke n -eiigt •■ , e iv hvi|i-.mg 
Ivi euunn Ziel ein Magier 4»*- Wen*.- di • 
Knegei viel bisher nult hodmhung Ivmi iSid 
atitgebaut hat <Hil viAüClbv* «nwt’ivde^ 

st> Ivwukt t i i i‘N*ntalls 'HV Aggi\' beim Ziel 

uxlvt wundes vielt Kliege* uu vinflS k..r,k • 
an. vigrviten \ behende c.egnet lassen >u h su 

» M 1 

ti siü.vgetil tv.r allem wenn vite Heilet in \ t 
tahr sind Wichtiger noch l \ts /ret kann ttm 
einem vhltvht ge|VUtiKltrn SpteUn ^tk'rviiv 








So IVlW H 

'■ 4 ttn*' v -Ging t It un j Uli 

wl gewirkt werden. Du? fmsf 
•um umheriaulende Ciegner emfrie 
Vuk) Zeit schütten. um Olvrsicht zu 
Jwmnen i zskiUduUot setzen Feinde außer 
v. fit \‘vi auch ruit wiMiinu' prominenten 
>. L « ^ 'er KmfSfhw (Kriögtti, viel 


»• <• i 




»oteu ln'Situationen wieder Kuh. , 
Eine t nmdregpl kann nu Jit ult g 
.11 tut wi'filon 


Der Spider, der de nt Tunk dir Aj^yro 
ge k Gut fraf, lauft niiht vom Tank weg, 
* sondern zum Tank hin. 


's 


Wenn Sie diesen Grundsatz nicht stets 
■gotfille tlager), dein Stermhieb (Schm- beachten, machen Sie es dem Tank unnötig 



ncifin 
U 1 ul ji 

In so uu 
ii I s.-t f 

nicht sowi 
Bi-achtcn 

ne noch so schwere Insl 
niTfv’uppc ein unub*-rw indb-u es Hindernis 
dint(ltelV Und wie bei jedem anderen Spiel 
gilt auch hier: Übung macht den Meister! 


Die wichtigsten Hilfsmittel 

Klicken, anvisieren und suchen müssen kostet wertvolle Zeit im Gefecht. 
Mit ein paar Klicks stellen Sie Ihr Interface richtig ein. 


ni in Fünf-Spieler Instanzen erfolg¬ 
reich voranschreiten zu können, 
empfiehlt sich der Einsatz von be- 
•- n IUffemittelrii Addern und N>hmm- 
ten Interface-Einstellungen, die Ihnen das 
Spiel erleichtern. Denn in brisanten Situatio- 


ken oftmals besser zu erkennen ist als die 
Zauberaiümation des Gegners. 

Interface > Spie! > Kampf > Ziel des Ziels: Die* 
se Funktion ist sehr wichtig, um schnell das 
Ziel Ihres an visierten Ziels anzuwählen. So* 


Instanzen ist dieses Add-on eine gute Hilfe, 
da dort jeder Aggro-Wechsel sehr gefährlich 
ist. 

Pitbull: hin hervorragender Ersatz für das 
herkömmliche Spieler- und Gruppen-Inter- 
face. Im Vergleich zur Standardanzeige von 



nen zählt oft jode Sekunde. Dalier müssen Sie 
chtige Funktionen schnell urreichen, sich 
unnötige Arbeit von Add-uns und Makros 
abnehmen lassen und immer den Überblick 
über den gesamten Kampf behalten. Unse- 
re Tipps garantieren einen reibungsloseren 
Kamp tabtauf. 


Interface -Einstellungen 

Interface > Spiel > Steuerung > Fixi erte s Zitiert: 
Diese Option empfiehlt sich dann, wenn Sie 
ab und zu aus Versehen das aktuelle Ziel ab- 
w ihlen, wenn Sie auf eine leere Stelle im Bild 
klicken. Ein Häkchen in dieser Einstellung be¬ 
wirkt. dass Sie erst dann wieder ein neues Ziel 
i i'v». ah len, 

•s .-nn Sie es 
• tivb wirklich 
i r, kl u ken. 


xierres Zielen 



^ 4 ff? 


»rf 


> .Art4*1« > 


)icw Funktion volllrn S 


rptiaMber- 
w.ha itvn. 


mit können Sie Ihrem Tank schneller assis¬ 
tieren. wenn sein Ziel beseitigt werden soll. 
Auch in Situationen, in denen ein Spieler das 
zu bekämpfende Ziel vergibt* lässt sich der 
Gegner schneller auswählen: Ein Klick auf 
den Spieler und neben ihm sehen Sit? das 

von ihm anvisierte Ziel. 

* 

Interface > Spie! > Kn tupft ex t > Kampftext 
Uber dem Charakter att~eigen: Sie können sich 
sämtliche Kampfwerte direkt auf dem Bild¬ 
schirm anzeigen lassen. So sehen Sie bei¬ 
spielsweise, wie viel Schaden Ihre Angriffe 
verursachen, welcher Stärkungszauber ge¬ 
rade abläuft oder welcher Fluch auf Ihnen 
lastet. Besonders die Anzeige zur Hoho 
der Schadenswerte ist für viele Spieler 
interessant, gibt sie doch auch Aufschluss 
über Widerstände der Gegner oder verfehl¬ 
te Angriffe 

Add-ons 


Blizzard lassen sich deutlich mehr Einstellun¬ 
gen vornehmen. So können Sie die gewirkten 
Zauber Ihrer Mitspieler per Balken und Name 
anzeigen lassen, die Grölte und Farben der 
Fenster verändern sowie die einzelnen An- 
zeigen frei auf dem Bildschirm verschieben. 
Vor allem die permanente Anzeige aller Stär¬ 
kungszauber der Gruppenmitglieder wird 
von vielen Spielern genutzt Sehr nett Auf 
Wunsch zeigt dieses Add-on an, inwiefern 
Ihre Gruppenmitglieder miteinander inter¬ 
agieren. Heilt der Priester den Tank, können 
Sie sich beispielsweise eine grüne Linie zw i- 
schen den beuten Fenstern anzeigen lassen 

Weitere Tipps 

Symbole helfen: Blizzard stellt dem GCup* 
penlciter Symbole zur Verfügung, die er 
auf Ziele setzen kann tübrigens nicht nur 
auf Feinde, sondern auch auf die Gmppen- 
milglieder selbst). So' lässt sich sehr leicht 
kommunizieren, welches Ziel wie behandelt 


Lm zu xten. wie lange Ihre Sttrkunj^s/auber 
* H .mdauem Hält ein Stärk ungszauber nur 
v<h teeragr Minuten. fordern < mo rechtzeitig 
iif f nvummK de» entsprechenden Zaubers, 
. r zu v e r f änden *, dass er mitten »m näcfts- 
grofcft Kampf atedauft. 

-Wz > Spwi * famr* > Zauberte'!<v > 
• Zart Nfchf ffltf im PvP wkhftg: WB» die- 
*t taktiert sehen Sie rmen Zauberbnlkm 
reffte» 4m ftf te lrran zety, sobald dies» 

nt* /.«über «ilrttt Al ketn Spontanz-m 

.-f rtt c - *< Neorahrs dann |yiHrv*icHk 


Omen: Dieses leim- Add-on zeigt Ihnen eine 
1 iste der Aggro-Werte sämtlicher Grnppen- 
mitglieder an. So können Schadensklassen 
und Heiler genau sehen, wann sie sich zu- 
mckhalten sollten. Besonders in heroischen 



weiden soll, Der Gruppenleiter kündigt zu 
Beginn einer Instanz, an, welches Symbol wel¬ 
che Bedeutung hat tTotenkopt - Töten. Stern 
= ViTTittmftmtg eti ). und jeder weiß, was er 
zu tun hat 

lasten statt Micks: Sie gewinne;? . e*t wcj 
Sie steh die wichtigsten Zauber auf 1 .lUten- 
kurzel legen, anstatt sie aut dem Bildschirm 


* ' > V »> ► * - l r - 


umgewohnen muss, geh.'»*, die neuen F .Tiger¬ 
te wegungw schnell m Deivh und Bhftüh 

ag i-issf «Ich bis teoite 
Hin» Kränkungen 1 
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Fachchinesisch - Glossar 



ger als Noob auf, sondern werden Sie zum WoW-Profil Versteh^ 
Ihre^Mitspieler richtig und kommunizieien Sie schnell und unkompliziert! Wir IuiLh n < 
wichtigsten Abkürzungen und Fachausdrücke für Sie zusammengefasst. ^ 


iie 


m 


,\S\ 


I 


- : 0 
- XD 


•«t 

- :-P 


Zwinkernde Außen 
Grinsendes Gesicht 
Trauriges Gesicht 
lachendes Gesicht 
Überrascht lachendes 
Gesicht 

Zorniges Gesicht 
Zunge blecken 

- Cj> Verwundertes Gesicht 

m t_t Weinendes Gesicht 
w* 2v2,3v3 und 5v5: 

Zweier-, Dreier- und Fünfer- 
Arena Team (PvP) 

A 

» AB/Arathi: Arathlbecken (PvP- 
Schlacbtfeld) 

m- Add; Zusätzlicher Gegner, der 
unerwartet in einen laufenden 
Kampf ein steigt 

m AE'AQE: Area ot Effect, flächen¬ 
wirkende Heil-/Schaden$zauber 
m- AFAJK: As far as I know; so weit 
lieh weiß 

— AFK; Away from Keyboard; Ich 
bin gerade nicht am Computer 
(z.B./afit Mittagessen) 

* Aggro: Die Bedrohung, die von 
einem Spieler ausgeht, sobald 
er Angnffe/Zauber einsetzt oder 
sich einem Gegner nähert Der 
Tank sollte immer ganz oben 
auf der Bedrohungs / Aggroliste 
stehen, sonst knöpft sich der 
Gegner Sie vor. 

» AH: Auktionshaus 
m AK: Angrfffekraft 
m AQ 20: Die Ruinen von Ahn'QiraJ 
iRaid-lstanz in Silithus) 

» AQ40: Der Tempel von AhnQrraj 
iRarö-Instanz in Sflithus) 
m Arka: Die Artetrar (Instanz im 
Nethereturm) 

m Assist unterstützen, Angngfcn 


» Auge Auge des Sturms (PvP- 
SctiacMekJ) 

m av Afcwac Vaftey: ARnctai 

iPüP-SdtechtfHtf) 

B 

m- 88: &x*y BBwtetHÄfT 
(SüdUat ScftfrMndomtafj 
mBFT/M*r ■- ' 


- Bollwerk ' UW: Hölletifeu- 
erbollwerk (Instanz aut der 
Höllenfeuertialbinsel) 

- BoP: bind on pickup; Gegenstand 
wird beim Aufheben gebunden 

- Boon; stehe Noob 

- Bota; Die ßotanlka (Instanz im 
Nethersturm) 

BRB: ne right back; Ich bin gleich 
zurück 

- BRT: Blackrocktiefen; 
Schwarzfelstiefen (Instanz in der 
Brennenden Steppe) 

- BSF: Burg Shadowfang; Burg 
Schattenfang (Instanz im 
Silberwald) 

► BT: Black Temple; Der schwarze 
Tempel (Raid-Instanz im Schat 
tenmondtal) 

► BTW: by Ihe way: wenn wir schon 
dabei sind ... 

- Buff: Verstärkungszauber 
wie 2 , B. Mal der Wildnis oder 
Seelenstarke. Gmppenmitglie- 
der sollten stets gebufft werden. 
Buffs von Bossen sollten 
vernichtet werden. 

- Buff-Food: Essen, dasVerstär- 
kungszauber verzaubert 

■ Bug: Programmfehler 
Build; Eine Auflistung der 
Talentfjunkteverteilurig eines 
Charakters bzw. ein Abbild der 
Taiembäume 

BWL Black Wing Lair; Pech- 
schwIngenhorT (Raid Instanz In 
der Brennenden Steppe) 

c 

Camping: An bestimmten Stel¬ 
len Itmrner wieder die gleichen 
Gegner toten, um an Items und 
Erfahnjngspunktezu kommen; 
Spieler, die an Leichen anderer 
Spieler warten, um sie immer 
wieder zu töten 
Cast er, Zauberer. KJassen, d-v 
Zauberspnrche em setzen 
CO Coordown; Abtdmßzert 
Crffc Kritischer Treffer 
CC/Cmwd Control Kontrolle 
von Gegnern, z. B di<rch V« 

wandiun^ oder 

CU; See U; t» 

TAjf^flrtX 


F 


• DD/Damogo Dealer Emo 

Klasse bzw. Rolle, die sich auf ; Tannen: An bestimmten Striirti 
das Verursachen von Schaden i Immer wiku*» die gleichen 

spezialisiert hat. z. B. der Moglet. • Gegner töten. um au ttimis und 


K 


DD kann auch für Direct Damage 
stehen, Dies Ist der insgesamt 
sofort gewirkte Scheden, 

Dead Range: Der Boreich, in 
dem ein Jäger wegen seiner 
Minimal-Reich weite nicht mit 
Femkampfwaffen angroifen 
kann. Wurde stark reduziert 
Debuff: Schwächungszauber 
wie i B. Feenfeuer. Schwa 
chungszauber sollten Immer von 
Gruppenmitgliedem entfernt 
werden, Versuchen Sie, Gegner 
mit allen Debuffs/u schwächen, 
die Sie besitzen, 
dlspellen: Schwächungszaubnr 
entfernen 

dkp: dragon kill points; Punkte¬ 
system für die Gegenstandszu- 
teilungln Raids 
DM: Death Mines; Todesminen 
(Instanz in Westfall) 

Dmg: Damage; Schaden 
DN: Darnassus (Hauptstadt In 
Teldrassil) 

OND: Do Not Dlartufb; Bitttfnlcht 
stören 

DoT: Damage overTime; 
Schadenseffekt, der über einen 
bestimmten Zeitraum wirkt, L B. 
Ruch der Pein 
DPS: Damage per second; 
Schaden pro Sekunde 
Drop: f in Gegenstand, den der 


« «.«i* Ml 


riÄitH 


ErfahnrngspunWe zti kommen 
FdS: i estung der Sturme Bum 
haltet drei Instanzen und eine 
Raid Instanz im Netlurrstumi 
lirst try: erster Versuch l im 
schwiengon Bossßegndtf i 
FTW: ForThu Win. AnsdrUOlt um : 

dleÜberfegenlteiteinerSäChe • 

Jk 

hervorzuhebon 

o j 

G: Gold : 

GC Global Cnoldown: Abkllni 

■ 1.^1 J- - r' “ t . . I 14 11 “ *4 ' -i I 

zeit von 1.5 Sekunda«,z B.aiil j 

Fähigkeiten : 

glmp: Beleidigung, die Spielern, 
die keine Leistung mlgon, an den ■ 

f 

Kopf geworfen wird ! 

GL Goort Luck: viel Glück ; 

GM: Game Master ! 

GN8: Good Night; gute Nacht ■ 

Gnomir; (intiiiimcHun (Instanz in 
Drm Morogli) 

Grinden: siehe Fammn 
Grp: Group; Gruppe 
6S: Ciosundhoitsslein 
GZ/G ratz: Gratulallpn 

H 

► HDW: Die HühkmdesWohkln- 
ßuns (Instanz IniBnii Irland) 

• HDZ1/2/3: Die Hohlen der 
/eit. I Vorgebirge dr ‘Milten 
Hiigeilandofi: 2 * Der schwarze 
Morast; 3 " Hyjalglptei (Instrin 
/ea In Ifinnrls) 


k/klb kny o» .i»- 1 " 

kA; 

Karn: Ktraift#n (Md 
GHnrgMMW iQlpnwi«**) 

Kökaf.Mnnak**kw*i* l,lpr 

M.tr.mm IrertHs. i M a - 

Klton: 

»rerzwhtm .. " k ‘* ' 


■ s, i,i,mm ait.'ic-i- *•« : ,|S ' 1,1,1 




Gegner nach seinem Abteorniah : m Hcro. lteroir,ch(ft'Schwlori| , i'': 



Beute hinterlässt 
DW: dual wild. Führen von 
zwei Waffen tri Haupt und 
Nebenhand 

£ 

: » nmote: emotori; Damit Kofirrr ri 

# ■ j* 

: Charaktere im Spiel /tuchen, 

• /tanzen, /wemen und wetea mehr. 
: » encoonter: Begeg/run g mit 
: einrrm enepruefrsvoifen Bon« 

• «* epres/epfe epische Gegen»! An 

> Rertrrtmrni 

ewfrt' frorjlrm, l B Fetedng'-- 
evenfewtetfa* wtnternsuchftML 
»n msttnan s*r<i iwvjfi 

der« AöeclviKte. «iMn» unter 
aus j zi etc um Druck xmMrtm. 

\ • üp/& birtstmmf Ix» 

* NtRGk 

T ^ lF I “ • I 


fffnö einer Instanz 
HF:tiim?l ; uti;VuT'»!(8fil 
Absdiletteflc«k«l 
HoT: Heeltngovre Tun«; 
Hf?ilung,'lfeM,fh*rijf»r!' i-inen 
tinstmuntart Zeilfirum wirkt, 
t B. ßiiihondcm Leben 
HP: HltpOinla Lftniospunkui 


I 


; •» IF: linnfirfgr. f .Miv.trmkdf' 

(Hterptstali In fzi in Mornf 1 1 j 

•* imbe untMttnGMl, oouwege 

glK-twr m I 

» lirrf.n; |»' rnyhufittiie (r()' ! “>■ 

MK^ev^'' - M ewuhg 

• nach 9 j t V 

■ •• Int; kr-UOZ. iwm. 

■ •* Mnam, wWrt i^kr*. 

: H» tZr-iMP^ Mi- n hnd *-i 


nusblutnn zu ftn-sen 

Kloster; Des Snb.iiiari"»*« 

Hlnstoi i.m-Uii'i mtin-Uab 

■ koonH; Hoonhnnten: nm !ti, r 
ninoitiAdd tmsfehit’iU’* 
gmiulzte Suctrhilf«, 

» Kiyilln: Aiiün'nmi'r.iit.-nlimt.ttll 

in dun Whldoin von Imrokut) # 

L 

► Lahy;: haltmiiabyiiulhtloitim 

Indöh WAIdwnt von Itaroter) 

■ Ug/Lutunr Vwzopntimg ■"* 
Splolobleut; Zelliflum zwi- 1 (reo 
elnnrAkilauuiNttimu • iMtu'tiM 

einer Ren Mion 

• lltRS: I.HW11I Hl ti kim * [ril'v 
Untere lilnckrw k-.nil/d)ln‘tnftz 
ln der Bo tinrmlmt so-pt» 

• lunchen euch .Teimn* 
gmumnt I '*er heu l*u.v u m i> 
Hem nh'dng ttiilige spi«t«u 

um,m bu'.sou 1 t>oi;en« tnhde 
zu kommen odr i am li Die - !>• 
Mjlitiellet almiwbli*t''*n 
l rf.*hiiing'.i»iiMkie gilt! e 
dibelkmm.dii ck Mmistiw 
vomi<rem bdliereri i h,v. u <, 

getötet werden und somit der 

AriV ii j‘(l I ft itimii)' uti'iHi n 
stork ‘rfnkt In mntn 'k.tiridrm 
der .Klnlne" mm.ftt fb^to np-t 
Punkte irekumirrter 

»Lenw e 

srHlwtmftKteoecfie AMire* 

• LFM. tookjfig fr* merntwe; surf 

necti Mngiifd btSHhe 4 

Gruppe «erd {MEHR) 

• UG pr.;, ip;iyrt|i 

• 11» k jibs 

« i Mftft \ lu^Ofil I MH A 

I Ifti fnü i:V Ti ßüfid % 0 

• tA 1 nt, 

Z[ß f AI ♦‘td- 


I’ to*) T 


,K if 
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- >!»(>, »> i, 





































faflf 

■ifiy vm* fr* 

•'«(rn'K.tti 

MC' udM 

*et'-v; Wrti |R.K> 

♦V»N'i*«N w StcweV 

MÜW V I .•(•' Vi fvttWTi. !>■ UtCs'n 
,rt _• tri 1 v.ftt->iv, i*getürmt 
U«<^ D*Mecfiftn«fte$tare 

rfn .VftfVfStWTn) 

Mw*e< NjnMmpte» 
vu>£ 

WWTl' L tnen Moment, Mtel 
» mwifit fftftter 
» MT Matn Tank. twscftäf&gi den 
gerieftsten Gegner 
w- m.'tff 1 - Dis '-'»srfueöen 
wn Gegenständen Öbetdi« 
etpenen Ch-iteMere n>mwg 
meist wertf- u Gegenstände auf 
st'^fv ^ !*' Banhchjrsgt’ia- 
ge<t o<s sie bendbgt Genien 

N 

• Hl v •• O e, scfsön oder auch 

gut gemacht! 

» Kamed Gagw der beaondfr 
len Art. sie spornen normaler 
wese nur alte paar Stunden. 

tr3gäf ernen soedeHen \a- 

men, opoppen hochwertigere 
Gegenstände und teUen meist 
i durch «»andere Falle auf 
Beim Amisreren zeigt sich em 
gra .,- f Drache um das Porträt 
f*av ' - “; ^as i Raid-M-stam 
in den östlichen Pesdänoem, 
wm mitWrath of the Uch King 
nach Morthrerd vertagen) 
nert ,wt Sfczarc vorgenom 
- Ar-icnwächung von 

Nmjdioot jneriai-ötfls und 
sennettes Pländem von Geg 
und Gnö cho f ten der Beute 
Noot NCOb/ Newrte: 
rwertende BaWcftnung für 
-^leteHSänger. oh auch als 

kfwT* fwn<1 benutzt : 8. 

VK» NooO 

(so: m probtem, ton Pmfcism! 
npc Nun ™*its Omractar, 
toe «m Cortputerfesfleuerte 
i /. s Nandreertv 


I TVä “ neri! i . tj 

eoc fKtdlCi'in&ii «nt^ > 

des KsdM» bzw wf Kumpf gütfiwt «Hirtin* Siitektr 

WfUJDtflf ^ Q - 

* QL QutiHty Level; htotn ul wmi (Hl 

lanwie 



I KNÖW-WOW 



Awmr 




:il.ll’!liuiÖ(| 
oem; Out Of Muri 




and 

ist.u»tlwHr i \ ufflebcii Zaubtir 

küf 
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»uorOultfR*ige;atiRef 

f'V'l-ftyflftr 

• Oidrtmnt Da;; Oberteilen 
wird bet herausfordemdan 
Br. impfen angewandt 

t s v> irti swusago ■ r ins Blaue 
Nneingehetit und gov. jhiletstei 
so, d.rs s der Tin tk hbctistntdgU* 
che Heilung erhall 

P 

• Pit. Patrouillen sind Gegner- 
gruppen, die eine bestimmte 
Zone sichern und einen testen 
Uwfweg haben, 

• Pet: Tiere und Kreaturen von 
Jägern und Hexenmeistern; 
aber auch kleine Haustiere, 
d« einem folgen und die Jeder 
Spieler sein Eigen nennen 
kann . Pets Kann man in vielen 
Städten oder im AuMionshaus 


erwerben 




* 
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LOl 


A|A 


ObettimnC medt (MT fmk oder 
emjagprim Aufa^gdeitii ■ 


inire 


Mi«rpwirten,da*e 


Z«p*s 


: 


» Fing; Zeit, die ein Server 
braucht, um auf eine Anfrage zu 
antworten. Em hoher Pmgkann 
zu einem Lag fuhren. 

» pl$rpU,/pt)t. please; bitte 
• PW: Pdnder-Meibter, Je nacli 
Einstellung ist er für die Vertre¬ 
tung des loots verantwortlich. 
Über seinem Porträt ist »nn 
gelber Sack zu erkennen, 

» Porten: Gruppenmrlglieder 
mit einem Versarnmiung.v 
stem oder Hexerportal 
hertwrzaubem; per Ruhestein 
zurückporten 

» Pot Flaschen, hier sind die 
Otertebenswtchtl0en Mana- 
oder Heiltränke gemeint 
» Posen: Präsentieren von 
erbeuteten Gegenständen 
■ Proc: Ein por-itiver Effekt, der 
Ajfaiiig m einer besbmm- 
*en HM0wt teamere 
be soi T imte n Zertraum auftnti 
Man spricht l B davon, dass 
rtffidznm nach dem Auslösen 
erasliach dre» Sekunden wieder 
preccen kann. 

► pp de o : Em>en Oe^er durch 


QtindliHvflflb (kis Cu lenaiindi s 
üngMmift Nu'iii tun der Imge- 
ipyuimifDutertingveiwoch^ ■ 

Nun iibof Add oh 1 lUMChfürh, 
Quesl Airttmg irincs NFCs, dci 
Im>i hiolg Gold, Gegenstände, 
Ferbgiurtinninuf lief soiierien 
: Klusseuquesta), Ruf ui a! f tfiih 
i rungspunkte bringen kann 

R 

! • Raid: Schiachtrug; Zusammerw 
: Schluss von mehr als 5 bis tu 

40 Spletem 

» Random zufälliger Spieler, nicht 
: . giiden-oder kiassenbezogen, 
i B. random dd - Schadens 

■ 

■ austeller. egal welcher Klasse, 

: gesucht: Randoms werden auch 

* Spielergenannt, die Gilden 
: spielgmppen äuffQllen. 

)b 

: • rdy/ rdycheck: Ready: bereit/ 

: Bereitschattscheck 
: * Rims: Reagenzien; Zutaten 
[ • Re: Retumed: Ich bin wieder 
zurück, steh nach dem AFK 

ä 

'■ Gehen zurückmelden 
- 

| • Reggan: Regenerieren: Lebens- 

; und Manapunkte wieder nuffül 

* - ^ 

l len. Zwischen Kämpfen muss 

: meist kurz pausiert werden, um 

* 

: zu reggen. 

• • Resetten: Zurtickseten nines 
. Bosskamptes, eines Events 

m 

oder einer Instanz 

■ 

: • Respawn: siehe Spawn 
: » Rez/Res: Resunect; Wiedertre- 

• lebung von anderen Sjiielern 
: » RF: Ragefire; Der rlammen 

i 

: >chlund(lristaniinOrgrimmar, 

: daher nur Horde) 

: • RU Real Life, das richtige 
: Leben außerhalb des Spiels 

: • Rofi; Rolling on the floor 

• 

j laughing; Ich knnget mich .-or 
: Lachen auf dem Boden. 

: • RP: role playing; Rollenspief 

! s 

:•$; Silber 

:• SI/S2/S3/S4Season-X 
i Sets, fünfteiliges Arena PvP* 

: Rüstungsset 

• •Schote: Schotomance (Instanz 
m den westlichen t esitendem) 

: • screen; screenshot; Kopte des 
Bildschirm-. (me'5t bei ersf-'-n 
: BossWis)- • '• * KPnri^v. 
mmrim j'-i'i: •:»!!i.i iw 
: Hwr Soocutx auf humanoide 
Gegner durchführen 
; • SH: SgtftelhfMten (testanz w 
: de» Wawern .on Terrokar) 

‘ • Shadd«; f'rt^rei 

ren rrw dem Zautyr Jttfett: 

: f« 


r 



wt S-M Dfr M 


■ 

i 






•re^killurrg: viidwHtftkf 

>r»«fin i iiitlgei<.hw(i<(ii|A'r*i 

■ wrmiiHfwn 
» Spuni Weihung, wnnlois»«, 

Geptrt|tpcf ui i Mi r.f i um hyun 

Ch.-iiuatelmecji >i«*r >1«^ 

: CharBl) 

' • Sfwiwn: Om rtsclimnen wtii 
: fiepncmimd liiiiektoninder 
: Spiel weit Allrci (nr.pawin muti 

■ gewisser Zelt wieder. 

: •SpeccemDesVedeilen von 

i laientiHjnkten 

: -■ Spott-Immun: Gtgnur, die 
: reslstem liegen denSpoii if.-, 

. Tanks sind. Softr gefährlich bei 

: Afjgroyeriust 
: • sry: Sony; Entschuldigung 
: • SS: Seelensteln; H»®ilmftlster 

ft 

setzen ihn mdsf. auf Heiler 
: damit diese nach ihrem Ti 
: wieder auf erstehen können, 

w 

: *- SSC: Serpentshriiie Cavem; 

: Schlangonschrein (Rald-In- 
j stanz In den Zangarmaischen) 

• “■ Stack: Stapel 
: • stfu: sliut the fuck up, ver- 
: schwinde, halt die Klappe 
: (sehr beleidigend) 

. • Strat UD/Liv: Stratholme 

f 

: (Instanz in den östlichen 
: Pestländern); Ul) - Undead, 

J Uv - Living. Bezeichnungen lür 
: Teile der Instanz, die von Um 
: toten bzw. lebenden Gegnern 
bevölkert wercten. * jj'Tjk 
: » Stunnen Öetäuben des Ziels, 

| um beispielsweise Zauber zu ft 
: unterbrechen 

: »- Supporter: Umersiüuer; 1 -1 

• untenschätzte Teamrollen, da 
: oft nui auf den eigenen Nutzen 
: geachtet wird. Sehr wichtig für 

em erfolgreich es Gruppenspiel. 

: * SW: Stormwind: Sturmwind 

m _ 

: T 

: - TO/TO.5: Tier X Sei. heißt jetzt 

• 01/D2; 8-teilige Rüstungssets 
: • T1/T2/T3/T4/T5 ...rtierX., 

: 5- bis 9-teiflge Rüstungssets 

• aus Raid Instanzen 
i • Tank: Brecher Klassen, deren 

i 

• wichtigste Aufgabe dann be 
: stehL dte Aufmerksamkeit fllMf 

: oder mehrerer Ziele auf sichre 

• 

: konzentrieren, damit Oamage- 

; Dealer und Heller unversehrt 

* 

hnpn Aulgabnn reich t!»*h<*n 
; können Derzeit können Knegsr. 
Oowdcn und Paladine mit 

• entsprechender Skitiung dtcv 

: Riifle übernehmen. 

# 

' TB> ThurttteftilijH 
: (Haupbaadt m Mult: »rei 

. • TdM fe-^ssenwMag»ctn 

; (hntanz ruf iiertrM vne 
• QttefDanav) 

1 » Tempr- 

; A‘a^Ha*cMrf , ''<i»'vjnd^« 
f Sdmptende^OweW 

• 10 

• 9*t 


■ m trüiri. IAMVI 6rto« kl 

kufiWiu 'niiitffagini Tii'imn 

-• -je Uw Giuppv fj% Art 
*»?d'Adrt' iian 
: mirHttes>eG>ftf»nrtfKSUlp ' 

j» Trash: Mut 4 lMtthcf«*at mm 
GepMUlnde, di« iHJtd« Sükl 
| eogrinamrt« IomJi mobsemd 
: die Gegen m Mnw Instsn/ u d 
| dernlAteg/umUreja 

♦ TS: Teftmefhkak Pittgpt»rwrri ne 
KommunikaurKi ube? Weatf.* ,: 

4 

■ » Twink: wettere CharaMem, dte 
vom Houptchaojkter untamut/r 

werden 

iiU 

>• U: use, Bedarf auf einen 

4 

Gegenstand 

• UBRS: Upp* ■* Waokrock Splm 
Obere BtecKr' 1 (Kspto {Inste« 

^ 'enden Steppe/ 

: Undercityj Unterste« 

• (Hauptstadt ln Tiristnt) 

: » Umspecoen: Neuvertetlung| 

: Talentpunkte f Kostenpflichtig) 

j V 

: • Vendon Händtet 

: • VK: Verkaufe 
« 

: • VZ: Verzaubere 

IW 

w8: Wart: Warte 
wOOt we own otherteam; 
Ausdruck der Begeisterung 
whipser me: f lüster 
L/iv Name m der 


: 
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nt Wayne: He>ßr so kipi wie ,Wen 
: Interessiert s?* Hei geleitet von 


* 


i hn Wayne (wen).^^^P 
WB: Weteomeback, emen 
Spieler willkommen heißen, 
der alk war 


* 

* 

-i 


- whimen: Jömnvvn rs 1 - hi 
nervige Art des Spams. 

» Wipe: Sterben alle Spieler einer 
Gruppe oder eines SchiactitZte 
ges. nennt man dies Wipe 

• WS: Warszvig Schkumt, 

Kneg^tymnenscWucht (PvP 
Schlachtfeld) p 

• WTB Wantto Bin kaufe 
Gegenstand xy 

• WTF: What the Fudk was rum 

Teufet . ■* ■ 

• WTS: Want» Seil. vertäute 
Gegenstand xv 

x 

• Xfc Expenervre.irtehrungs- 

pftü 
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ZA Zuf Aman (Rwd-hftte« 

den Ge*si* s( i ivrnVfn) 

Zflfhn WsvtkreMtoo Mft 


in 
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EINDRUCKSVOU 

Hexenmeister im 
Tier-6-Rüstungsset 

sind erne elegante 
Erscheinung und 
absolut tödlich. 


. „ _ __ _ 

s|tr kommt problemlos 
in mehreren Ccgpem zurech i und überlebt 
auch Monster, diäjzwei bis drei Stuten über 
ihm sind. Er besil/i eine sehr große Zahl 
Zaubersprüche und kann sieb daher be- 
ser auf ej,ne Situation einrichten, als die 
meisten anderen Klassen. Dies bedeute i 
I aber auch, dass man sich etwas an diesem 
Arsenal an Möglichkeiten gewöhnen muss. 
Ähnlich dem Jäger verfügt der Hexer dar¬ 
über hin-atis über einen Begleiter, ein so¬ 
genanntes „Per. Dabei handelt es sich um 
Dämonen, die Ihnen überall zur Seile ste¬ 
hen und so wertvolle Verbündete im Kampf 
darstellen. Allerdings müssen die Pets auch 
vom Spieler kontrolliert werden und verlan¬ 
gen Ihnen somit zusätzliche Aufmerksam¬ 
keit ab. Wenn Sie den langen Weg zu Slule 
70 mit Ihrem Hexenmeister aber erst einmal 
abgeschlossen haben, dürfen Sie sich über 
eine vielfältige und mächtige Kampfmaschi¬ 
ne freuen! Der Hexenmeister hält, obwohl 
er nur Stoff trägt, extrem viel aus und ist in 
Instanzen durch sein hohes Schadenspoten- 

/iaI 8 eme gesehen. Des Weiteren bringt er 
nützliche Fähigkeiten mit in die C iruppe, wie 
' a Gesundheitssteine, unzählige Sprüche, 
die Kontrolle über alle Arten von Gegnern 
gewähren (Furcht, Verba mint. Schreckende 


Der Hexenmeister findet in vielen Berufen 
Dinge, die ihm Vorteile bieten, für den Weg 
bis Stufe 71) eignet sich abe 
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Hexenmeister in etwa so viel Wert wie sei 
ne Nahkampflahigkeiten. Am allerwich¬ 
tigsten ist Ausdauer. Durch Ausdauer er¬ 
halten Sie mehr Lebenspunkte und durch 
Lebenspunkte erhalten Sie Manapunkte, 
da Sie über Aderlass verfügen. Außerdem 
ist Ausdauer für einen Hexer auch deshalb 
wichtig, weil er sich nicht wie ein Magier 
einfach aus dem Staub blinzeln kann und 
deshalb schon den einen oder anderen 
Schlag im Lau/ »einer Karriere kassierest 
wird Ein hoher Wert an Lebenspunklen 
hilft dabei, nicht gleit h aus den I ätschen 
kippen Daneben fassen Sie .i|. 11 ,-, 
at * ******* htigstes Attribut am best«-n 

einen Indien Zauberschaden in* Auge, um 
^hre Effizienz im Kampf noch zu steigern 
Obwohl Ausdauer für einen IWnmefe 
Ut sehr wichtig i«L sollten Sie auch Int. 
ligenz nichl komplett *wn,whi;uMgen I. 
mehr Grundmana Sie haben, dest. . weniger 

f1 *®**«^ Sie Adrrltm benutzen und 
profitiere» in timem har in, Kampt langer 

.. ■ FP** ^ r, * n> h-'fien |ebenunmVte^ 

i**d Dtmbe* hinaus khf*r.< T *» h (B» 

Schaden t.tio, ... 


heul, Vt'rfiihnntx) sowie die \|ogln hkrit. an¬ 
dere Spieler zu sit h zu telcportiervn 

Leben Ist Mana 

Eine Besonderheit dos I lexer.s i*a du Art, ,v n- 
er seinen Manavorrut wieder auftri -« ht I ’o 
bei ist er nicht auf das Wasser eines Magiers 
angewiesen oder muss sich ähnliche Pro 
dukte für Gold bei Händlern kaufen. Viel¬ 
mehr ermöglicht es ihm der Zauber Aderlu 
eine bestimmte Zahl seiner I ebcnspunk t< m 
Manapunkte umzuwandeln. Der 1 Um da¬ 
bei: die wiedergewonnenen Manapunkte be* 
nutzt er für Zauber, die seine Lebcnspunkte 
wieder auffrischen (Blutsauger, LWrrtsenf- 
Zf(,V>! Dadurch besitzt der Hexenmeister 
eine einzigartige Miiglichkeit, sein I .eben 
und sein Mana dauerhaft auf einen hohen 
Level /w halten, Lebens- und Manabalken 
beeinflussen sich direkt, verringert man den 
einen, kann man damit den anderen wieder 
vergrößern Man muss nur aufpassen, wenn 
man gerade sein ganzes Leben in Mana um- 
gewandelt hat dass man nicht vom n.n hs- 
len Mob mit einer einzigen Attacke in die 
ewigen Jagdgründe geschickt wird. S her 
toten kann man sich mit Aderlass allerdings 
nicht (sehr wohl aber mit lioiJcnfcu ■ 

I 'PP: Bandagen sind für Hexenmeister t ,old 
wert, weil sie durch oben erwähnte M. 
chanik auch das Mana wieder auffrischen 
können* I rlernen und steigern Sie daher 
unbedingt den Beruf „Erste Hilfe" und 
wahren Sie stets einen Vorrat an Bandam n 
in Ihrem Gepäck. Auch der Gesundh- ‘-stein 
sollte immer griffbereit liegen. 
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Das Leben 

„runterticken 

Als Hexer sollten Sie im Kampf einen ws 
Wissen btidismus an den lag legen /.war 
Vertugen Sie durchaus über die M ich keil 

schnell und mit hnlu-n ScK«cfeftflCahWn zu 

Inten, aber es tM weitaus effektiver und mi- 
rUUfparender, wenn ein Hexer seinen i „.g 
nor über Zeit zu l all bringt Die»h. e, 
dadurch, datM er Sich primär aut die ZAu 
bersprth he vertifa. du- Schaden Uber Z- 

verursachen. Sutfeui« « /W(> , Ur > m hl . 

5le einen Gegner mrtlt htri haben, ab* de, 

/^.bersptreh dt,, kostet Wenig*, Man., 

- die teuren dm < M>t . i.Urrxd# 

'•}'"«'** dk Vh.utei. „I,, 

' hei«. Uapümil. Ix p. ; 

„Damage Om T.mP'l jMm in 
•chrn Abstanden In, , lftr bMÜmrre. 

* J™" ' M ' ,! ' ,M / “‘ l Vvrdrrter/* vrruvm ft\ 
W^MrlsweiM *ut Stute Hf* altetlM Si , m 

“T -^ U1 mto! halt twiti 

vc.N*c*i Srtwrtü, h» a* 

/4-1 dann samt vt u, . 

WWln «m th dreur. rteMf 

^".T ** 1 *"■»«*••* >~m*m 

1 V^materwvi^f 
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Sich d*s t «*bcn 
leichter machen 


\u*.h tur Hi-\ennvtster gibt ea Add-urts, die 
ihnen d.is Ivtvn in der Wett van Azeroth 
j f . U !iich verem!*when und helfen, den Über- 
bhcW in kniftilgen Situationen zu behalten, 
A = ? empfehlen Ihnen als erstes das Add-on 
_Necn's;s l.dC Es zeigt Ihnen an, u ie vtele 
A-elenspUtter Sie noch haben, wie lange ihr 
nächster Seelenstein noch Abklingzett hat, 
bietet ihnen Zugrift aut Ihre Dämonen und 
da/a auch einen Button für Ihr Mount! Ein 
Rundum- Wohlfühlpaket! Dazu legen wir Ih- 
• t 'u\ h ;.)> Add-on . Do Timer ' nahe Die- 
.e- zeigt Ihnen auf die Sekunde genau an, 
wie lange Ihre DoTs noch auf Ihren Feinden 
rU*n Damit ist es ein Kinderspiel auch 
- Situationen mit mehreren Gegnern den 
L K'rbück zu K halten und dauerhaft auf al¬ 
len die DoTs am Ticken zu halten. Mehr ln- 
•rmationen zu diesen Add-ons finden sich 
unter www.buffed.de. Geben Sie dort in die 
Suchmaske den Webcode WC1617 ein. 


9 Rassenwahl 

ÜG der Rassenwahl spielen natürlich primär 
■rnmer optische Vorlieben die Hauptrolle 
Wenn Sie aber das Maximum aus Ihrem 
Hexer herausholen wollen, finden Sfe hier 
einige Anhaltspunkte, die zeigen, warum 
bestimmte Rassen mehr für Ihre Klasse ge¬ 
eignet sind als andere. 



Die optimale Talentvertellung bis Stufe 70 
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f 7t für f*vP. 


Löten Sla baldmöglichst die Quest für das 
Freitichalten Ihres leemanrtlers. Achten 
Siti darauf, dauerhaft Dämonen haut aktiv 
zu habe«, Beginnen Sie Kample mit ei¬ 
nem Scnatienbliu. direkt gefolgt von Fau¬ 
lbrand. Sobald Verdeibois durch Talent 
;j[<S Sofortrauber wurde und Sie mit Level 
14 über Blutsauger verfügen, benutzen 
Sie folgende Reihenfolge: SchattenMör, 
Verderbnis, Aderfass, Blutsauger bis das 
Ziel tot ist. Dabei sollte Verderbnis stets 
auf dem Ziel aktiv sein. Ist der Gegner ein 
harter Brocken, hilft es. zusätzlich auch 
Feuert)«nd und gegebenenfalls A/rcftr 
zu benutzen. 


Verbesserte 

Verderbnis 


Verbesserter SeelennnOUJ Vifbeieerter 
Aderlass 

(Alle Talente iru Gebrechen Baum) 




Bis Stufe 14 stfiCV'W Sie alle I 'unkte in Verbessere Msrterbris, em abso 
lutes Muss für ieden Hexenmeister in fast allen biientveftetiungen. Danach 
steigern Sie zuerst See/enenEug, gefolgt von Verbesserter Adertass. Zuletzt 
stecken Sie noch einen Punk l in Verbesserter See/riidreß 



Serrfendi«) 



* Untote - Unfote eignen sich insbesondere 
wahrend des Leveins hervorragend als He- 
• 'freister. Durch Kannibalismus erhalten 
- eine zusätzliche Möglichkeit, wieder an 
Lebenspunkte zu gelangen. Vor allem mit 
dem Erwerb der Teufelsrüstung (Stufe 62) ist 
der Effekt sehr gut und daher auch auf Stufe 
7 0 noch ziemlich nützlich. Außerdem 
können Untote mil der Fertigkeit Wille 
f der Verlassenen alle zwei Minuten einen 
Furcht-Effekt brechen, was in PvP-Situa- 
bonen ausgesprochen praktisch ist. 

• Orks - Orks sind klar die 
beste Wahl für angehende He¬ 
xer. Der Dämon eines Orks teilt 
etwas mehr Schaden aus, und 
zwar prozentual. Insbeson¬ 
dere für Hexenmeister, die. 
spater die Teufelswadte als 
Begleiter wählen, ist das 
mit besserer Ausrüstung 
eine gute Fähigkeit Ferner 
können C >rks mit Kochendes 
Blut 15 Sekunden lang 
ihren Zauber»haden 
erhöhen. 

* Gnome - Die beste I fe* 
x eT r as se, wenn Sie Allianz 
ipw lfP wollen, da sie Über 
einen höheren Inteiligm 
zwert verfüg* n a>- andere 

_ J Zrii. w! f t 

I / * i» rf^ 

4 i ■ rrw ,>tri/ 


Passen Sie Ihre Zauberreinenfoige dem 
Gegner an, bei solchen mit vielen Lecens- 
punkten lohnt es sich zum Beispiel den 
Fluch der Pein nach dem Schaftenö/itz 
und noch vor Verderbnis zu benutzen. 
Achtung bei Einbruch der ftöflftl: Macher- 
Stfi nur von dem Effekt Gebrauch, wenn 
das Set noch gut bei Kräften ist Die Suk¬ 
kubus steht ab Stufe20 per Quest bereit. 


Teufels- Einbruch der Fluch Grimmige 

konzentration Nacht verstärken Reichweite 


(Alle Talente im Gebrechen-Baum) 





Ab Stufe 20 investieren Sie in TeufeMoraenimm, um ungestörter Ihr Le¬ 
ben beim Gegner autzufrischen. Danach holen Sie sich Einbruch der Nacht 
tut zusätzlichen Schaden, fluch verstärken hilft gegen starke Gegner und 
mit Grimmige Reichweite verschaffen Sie sich einen Distanzvuneii zu Be¬ 
ginn des Kampfes. 


Mit dem durch eine Quest erhaltenen 
Teufelsjäger können Sie feindliche Zauber 
unterbrechen und den entsprechenden 
Gegner dadurch zu sich locken. Ab Stufe 
30 erttatten Sie per Talent den Spruch 
Lebensenizug und transferieren damit 
zusätzlich Leben vom Gegner 2 u Ihnen, 
Bauen Sie den Spruch mogfiens: am 
Anfang des Kampfes ein Mit fluch der Er 
Schöpfung können Sie nun endlich auch 
Gegner verlangsamen und so tm Notfall 
fliehen. 


Lebens- Ruch der Umschlingende Machtvolle Schatienbe- 
entzug Erschöpfung Schatten Verderbnis henschung 

(AlleTalente im Gebrechen-Baum) 








Holen Sie sich zuerst Lebenserifzug und den fluch der Erschöpfung. Danach 
hilft ein Punkt in Umsch/ingende Scharten Ihren Blutsauger in Kombination 
mit Serien tzug zu stärken. Zwei Punkte in MachtvolleVerderttnis gefolgt von 
eiteren fünf in Scbarrenbene-rrsch jng machen Sie immer gefährlicher 




Schrec kensgeheul ermöglich! es Ihne«, 
mit Erreichen von Stufe 40 mehrere Geg- 
nei vor ihnen fliehen zu lassen unc hilft 
ihnen ues öfteren aus der Patsche. Mit 
Stufe 42 erhalten Sie den gefürchteten 
Tööesmgnte' Setzen Sie Ihn ein. ttm zu¬ 
sätzlich Lebenspunkte zu erhalten oder 
gefährliche Gegner daran zu hindern, auf 
ue emzuschlagen. Klauen Sie auch fröh¬ 
lich Mana von Ihrem Wichtel. Sie können 
nun dauerhaft Gegner bekämpfen, indem 
Sie sie angrerfen und während des Kamp 
fes sowohl Ihr Mana als auch Ihr Leben 
wieder auffüllen. 


Dunkler Ansteckung Verb. Sehre- Verbesserter 

Pakt ckensgebeul Seelendieb 

(Alte Talente im Gebrechen-Baum) 


Unterdrü¬ 


ckung 


Ol 







Zunächst verbessern Sie Ihren Manahaushalt durch Dunkler Pakt. Die 
nächsten fünf Punkte verteilen Sie m Ansteckung, was ihre DoTs endgültig 
zu wahren Killersprüchen macht Zwei Punkte ln Verbessertes Schreckens- 
ggheu/ und Sie haben einen Sofortzauberzur Verfügung, den Sie nicht, mehr 
missen wollen. Anschließend Wirt Verbesserter Seefendteb voll gemacht 
und ein Punkt in Unterdrückung gesteckt 


in'.-aöites Gebrechen wind ab jetzt Ihr 
erster Angifffsspruch, gefolgt von Ledens- 
entfug, i'erde'önis. Aderfass und dem 
altbewährten flft/fsauger. Benutzen Sie 
den Scftattenblrtz wirklich nur noch, wenn 
Sie seht viel Schaden ausieden müssen, 
andernfalls lohnt er sich manatechnisch 
gesehen einfach mcht 


Instabiles Verbesserter Dunkle 

Gebrechen Schattenblitz Macht 

(Gebrechen) (Zerstörung) (Zerstörung) 





in 


Mit fnsiabifes Gebrechen setzen Sie den wemt letzten Punkt m den Ge¬ 
brechen-Baum. Das Gnindgenla Ihn» Vorgehersweise im Kampf istdamft 
komplett und theoretisch naben Sie die wichtlgäen Sprüche bis Stute 70 
vollständig zu Ihrer Verfügung, Setzen sre daher fünf Punkte in Verbesserter 
Schaftenb/ttz und anschheßend d«e nieteten vier Punkte in Dünkte Macht 
um im Notfall schnattere Schaftenötezr verschtefeen zu hemrre*_ 


Mit Stufe 62 wird die Teufefstätung vet- 
Bfl fw die von mm an inimer aktiv sein 
«Ölte. Ansonsten erhalten Sre leider teme 
Fäte^vslteo. die im Verbrich zu Ihrer ms- 
hefigen VkKgthenswetse vorteile breten. 
Säuern Sie sich durch Rwe Ge«w und 
Sla auch vor wrmemthch harten 
Bmcktei nicht nrrtch. M Ihren Doli, dem 
fluch dw frKMpfcng Türen und last 
Hei Miwva können Ste oh auch 

m turdte oormatefwfise 
rttjtjung «rrtwrer W 


Dunkle Schatten Dämonische Verb. Fluch Verb Gerald 
Macht beend Umarmung derPwn Mttetale 

(Zerstörung) (Zerstörung) (Dämonotoge) (Gebrechen) (Dämonctog^ 


O 
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M iufhtertei Sw ment Dur* re Macht und hoir-n Sw «h flei»- m» 1, dte 



näntetto Punkt SctertvnteMd. um Mn» SofQrtichad>iiw| iite»i te wm- 
tm DwftttfetefiUWPufttee«rmberenSien-ftimoir*^ 

leben.feftxasem% m P*-nwr FM* * ”**-■ imrt Wir ■ 
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Talentbaum: Gebrechen 



D 


vh 

,Lis 


;'i HvO l\iUu1 litt'tri "’ÜH/l |'fl 

v\\xM vht* IH 1 1 s *,ics \ livcrnrnHsu-rs 
Dii* Ul^uto steigern Jon 

en duM'i' Sprüche oder verhindern, 
imii' von ihrvm Ziel truh/eitig entfernt 
viTvh n. i Wüber hinaus beinhaltet diese! 
Wim auch viele Kvlente tiir II iu Mona 
'itt.'u n ■ ruv h \vetter v^rlvsH^nv etwa dt i n 
;entalen PwhA/i-ii I \tkl inier ilen VWfv v; SfTftffl 
\Anldsy l V‘i 1 .elmvhetvBaurn ist damit in 
illen Bereichen des Spiele gut eirtsetzbac er 
^tgnrt sich hervorragend zum Level n, teilt im 


V\ V mit etwas Unterstützung guten Schaden 
aus, lasst sich aber auch im PvE-Beieich gut 
efaisel/en, schlänge man noch nicht über wirk« 
i ich guti* Umrüstung \ erfügL Wer also seinen 
1 Hexenmeister gerne vielseitig einsetzt, ist im 
Ciebrechen-liaum genau richtig, wer sich He¬ 


ber jipwiaHaiiuvn will *nk*r fk’lvun srlti j’uk 1 
Ausrüstung besitzt, sollte .u h lieber den nn 
deiW beiden Lilmil'uumen /uwenden 

Das sind die Schlilsseltalente 

Jeder l lexer, der Verderbnis *ils Sofort zsu- 
Ihm einsei A*n nun hte, kommt um VW'fvsSLVfr 
Wrt/tTlmis nicht hemm. Das Endtalent des 
Gebrechen-lki 11 ms, Instabiles Gtbrechcii, ver¬ 
ursacht eine Menge Sch.ulen und scliül/l Ihre 

übrigen DoTs davor, von Gegnern entfernt 
y.u werden. Dunkler Pakt gibt Ihnen einen 
wandelnden Mana trank in Form Ihres Pets 
und versorgt Sie mit fast unendlichem Mana. 
S. hutintbi ht'naditing und Ansteckung steigern 
prozentual den Schaden Ihrer DoTs und sor¬ 
gen für die nötige Durchschlagskraft in die¬ 
sem Baum 



Unterdrückung Viele Punkte ln dieses Talent zu investie¬ 
ren. lohnt höchstens, wenn Sie sehr wenig Za Übertreter 
wertung tuten Ansonsten ist das Talent schwach, da es 
nur auf Gabrechenzauber wirkt und gute Ausrüstung den¬ 
selben Effekt erzielt. Dementsprechend sind fünf Punkte 
hier nicht generell zu empfehlen 



Verbesserte Verderbnis: Asolutes Pfiichttalenl In fast 
jeder Tafentverteilung Es verwandelt ttenferfwtrs, einen 
darBwt-imd-ßutter-Zauber jedes Hexers, in einen Sofort- 
Zauber. Falls Sie nicht eine aut SchlachtzDge ausgelegte 
Dämonologie-Zeistörungs-Verteilung spielen, investieren 
Sie hier fünf Punkte, ohne zu zögern 


■ Fluch verstärken; Sehr gutes Talent fiu nur einen Punkt. 

Eine Abklingzeit von nur drei Minuten Ist okay für die 
HP" Schadenssteigemng. die es auf Ruch der Pein und Ruch 
derl/errfammnis bewirkt. Werden Ruch der Erschöpfung 
besitzt, macht damit seinen Gegner noch langsamer. Ho¬ 
len Sie sich dieses Talent, wenn Sie mit dem Gebrechen- 
Baum liebäugeln, Übrigens: Das Aktivieren von Ruch 
verstärken löst keine globale Abklingzert aus. 

H Grimmige Reichweite: Da Hexer nicht besonders darauf 
stehen. Im Nahkampf verwundet zu werden, ist es im¬ 
mer hilfreich , möglichst viel Distanz zwischen sich und 
dem Ziel zu haben Dieses Talent hilft dabei. Definitiv 
die Punkte wert 



Verbesserter Rudi der Schwäche: Finger weg davon! So¬ 
lange Blizzard hiernichtHand antegt, ist das latent keinen 
Pfifferling wert! Der Ruch der Schwache eignet sich in 
seiner momentanen Form höchstens auf Ziele wie Beglei¬ 
ter von Jägern und ist ansonsten ein so schwacher Fluch, 
dass auch dieses Talent daran nichts ändert 



Verbesserter Seefendleb: Senkt die Bedrohung Ihrer Ge¬ 
brechen-Sprüche und ist beim Farmen ganz nützlich, weil 
es Ihnen prozentual einenTeö Ihres Manawerts auffrischt, 
wenn Sie mit Seetendieb erfolgreich einen Seelensplitter 
von Ihrem Sei ziehen Falls Sie gerne Instanzen besu¬ 
chen, lohnen sich hier die Punkte. 



Verbesserter Aderlass: Generell ein sehr gutes Talent, da 
es den sowieso schon guten Aderlass noch besser macht. 
Wenn Sie nbei über mehr als genug Mana verfügen, spa¬ 
ren Ke die zwei Punkte lieber und holen steh dafür Talen¬ 
te, die Ihnen etwas mehr Durchschlagskraft verschaffen. 



1 1 innrntnit Fantastisch! jeder Gebrechen-Effekt aut 
dem Ziel verbessert Ihren ßlutsaugert Und das Beste da¬ 
ran: Dies gilt auch für Gebrechen-Effekte anderer Hexer! 
Mit Ihren eigenen Effekten erreichen Sie aber auch alleine 
schon mindestens eine Steigerung um 20 Prozent, wenn 
Sie mH ^Statutes Gebrechen, Verderbnis, Lebensentzug 
urtd fluch der Pein arbeiten und dazu mindestens einen 
Punkt in Umschlingende Schöffen investiert haben. 



tyMbeuerter Fturh der NM Eft Sttl|BrWtgdes SCbfl 
(Jens um mir 10 Prozent *t für zwei Punkte sehr teuer 
«tauft. Wenn Sk* recht ln so gut W| S leder Situation den 
fluch der Pem benutzen wollen, lassen Sie dieses feiern 
botekegen, Ly jf. I «B 



MatetoruentatM DteMS I ttenthHfl AMI fiMW 
jedem braschen Schaden «reW beim Kanuiraieren von 
amaujpr. S«#ndieo und Mm antrrerwn unt. 

Ctan rn werden Es «Ham Ihre Nerven und irwesbertn 
JMM Und •** grt aufgehoben, trotzdem •* « ken 
tawvutm PreeftWdenl. Für PvP-Sptetef dennoch m 
•rtsresoitairewiaiwahlMW wirklich etwaalhtti« 


et UWar Ed*iw- .-u xteufn. 



Einbruch der Nacht: Dieses Talern steigert ihren Scha¬ 
den immer wieder In unregelmäßigen Abständen, wenn 
Verderbnis oder auch Slutsauger auf Ihrem Ziel wirken 
und Sie etwas Glück haben. Und wer einmal nach einem 
normal gezauberten Schattenbfitz direkt durch dieses 
Talent einen zweiten sofort abfeuem durfte, weiß, wie 


viel Spaß hierzwei Punkte bringen. 



Machtvolle Verderbnis: Drei Punkte in diesem Talent 
bewirken, dass Ihre Verderbnis abhängig vom Zauber- 
schaden Ihrer Ausrüstung noch besser wird. Für Spieler, 
die über eher wenig Zauberschaden verfügen, lohnt es 
sich dahei kaum, für Spielet mit viel Zauberschaden ist 
ns aber ein sehr gutes Talent, das jeden Punkt lohnt. 


B iUmschlingende Schatten: Manche Schiachtzugleiterse 
lien es gerne, wenn ein Hexer hier fünf Punkte investiert. 
_ Abgesehen von diesem speziellen Fall sind mehr als ein 
Punkt In diesem Talent aber definitiv Verschwendung, 
da die Verringerung des Schadens einfach viel zu klein 
Ist Ein einzelner Punkt lohnt sich aber, well der Effekt 
dieses Talents als Gebrechen-Effekt zählt und damit auf 
Seelenentzug wirkt 



Lebensentzug: Ein zusätzlicher Sofortzauber, der Sie mit 

loben versorg- Macht nicht besonders viel Schaden und 
wirkt über dreißigSekunden, dementsprechend lohnles 
sich abgesehen vom Leveln selten, diesen Spruch bei 
Gegnern mit wenig Leben zu benutzen. Holen sollte man 
Ihn sich als Gebrechen-Hexei aber auf jeden Fall. 


■ Fluch der Erschöpfung ln Instanzen eher selten von 
Nutzen, dafür Im PvP sehr praktisch. Verlangsamt das 
Bewegungstempo Ihres Ziels auf Distanz - und das ohne 
Abkllngzeit. Wer den Punkt entbohren kann, holt sich 
hier einen nützlichen Spruch für seinen Hexer. 



Schatte nbelwrrechung Steigert den Schaden alter 
ihrer Spruche, die Schattenschaden verursachen, und 
,vn h den weil an leben, dun Sie sich von Ihren Geg 
nom boten. Wer viele Punk® ln den Gebrechen-Baum 
investiert, setzt hier (BW Punkte. 




GEBRECHEN 



Ansteckung: Noch ein Talent, das den Schaden von 
DoTs erhöht. Außerdem können sie damit schwerer vom 
Ziel entfernt werden, Sowohl im PvP als auch Im PvE also 
ein gutes Talent und damit wieder jeden Punkt wert Sie 
brauchen das Talent sowieso, wenn Sie sich instabiles 
Gebrechen holen wollen. 



Dunkler Pakt: Für nur einen Punkt erhalten Sie einen 
Spruch, für den die meisten Manaklassen töten wurden. 
Hier gibt es nichts zu überlegen! 


Verbessertes Schreckensgeheitl: Vor allem im PvP 
KmI sehr nützlich, aber auch in kleineren Instanzen immer 
wieder nett. Bis zu fünf Feinde in Ihrem Umkreis fliehen 
damit auf Knopfdruck vor Ihnen. Wer sowieso schon so 
tief in den Baum vorgedrungen ist und nicht nur große 
Schlachtzuginstanzen besucht, ist mit zwei Punkten hier 
gut beraten. 



Verhängnis: Dieses Talent lohnt sich nur, wenn Sie es 
gezielt für das Spielen In Schlachtzügen wählen. Dann 
- und nur darret - sind drei Punkte hier in Ordnung. Alle 
anderen Hexer lassen die Finger davon. 



Instabiles Gebrechen: Noch einen DoT in Ihrem Ar 
senal erhalten Sie durch einen Punkt in dieses Talent 
Der Sprach teilt viel Schaden aus und verhindert, dass 
gegnerische Spieler versuchen. Ihre Dots zu entfernen. 

Dieses Talent ist der krö- _ 

nende Abschluss des 
Gebrechen Baums. 





SELBST IST DER 
HEXER I irrnn: SttTI 
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er Dämonologie-Baum dreht sich 
primär um die Begleiter des He¬ 
xers. Wer Talente in diesen Baum 
ir.\ estjert steigert sowohl die eigene L"ber- 
lebcnsfähigkeit als auch diejenige der Da- 
mor.i ' Der Schaden, den Sie und Ihne he- 
■ crvrw Hi:re Anrichten, kann m diesem 
Baum ebenfalls signifikant erhöht werden. 



Pu ''■IV 


ämorc;ogie 


u investieren, ist 
FvF-hoieJer interessant \x eil 
-: He isier nicht besonders eut flie- 


pnmaT 


hir 


hen sann und daher darauf angewiesen ist. 

*n. Aber auch Spieler die in 
trugen die ganz erobert Schadens- 
rahk n <ehen wollen, investieren hier einige 


■y. *. ji — ■■ ■ m. * - A * 


V - -- * 

V ' * i* 


..nnte. aMerdi: : - lohnt es sich dafür nicht 
t ais maximal 21 ru ortem 



fomiute GesE«dhetes*lfi 2*“ *. • ■•. / - 

'• — UM pp SuPtf«'« m m alt 

pBPEltab Sehrgc an WP und auö te Södaö* 
zs$&^.pstsw* : 



HEXENMEISTER I KLASS 


Talentbaum: Dämonologie 





n Wie \ir aie menten Tatern* dfe 
gezielt die Fäh gierten eines bestimmten Dämons szäikai 
ist .auch dieses die Punkte rocht weit Mit cto Punkten 
würör m Schild, den Sie efhaterr, wenn S.e Ctoternnf 
benutzen, etwas menr Schaden absoifcseJEh aber rncht 
gmug, um die Kosten zu mcfHfettißefl* Audi zum lenk wird 
ihr btaue' "reunef mienesem Taten! rocht 

Tetffel$iRte4Ug0nz: Erhöht Ihr Mana und efe Mana Ihres 
Begtetes, Wies, was Sie machen. verbraucht Mpne 
und auch inre Damor^ smc auf den bauen Batzen 
angewiesen, um ihre Fert^^ten emseten bi können, 
deshalb smö drei Punkte hter föhnend. 

Verbesserter Sukkubus: Hier gilt dasselbe mefut Ver¬ 
besserter jjeerwendtet abgesehen mw der Tatsache, 
dass Ste den Sukkubus rr. - grcSer WahisfcNifi kftker! 
noch se-te^ei tzen igfoberen Sie d-ese$ Te ent 



rursich = ter^e ger^m^r :£* das 
Talent nicht sehr aü ater wenn Sie dazu noch Punkte m 

fcp 

Messte? der Beschwörung setzen, kämen Sie slcti atte 
15 Minden für dte Hüfte der normalen HAanakoslen e- 
nen Dämonen ta 0,5 Sekunden herbeJZäubem. Geraos 
wenn Sie sehnen Ihren öegteüßf wechseln wollen, ist es 
SCftön t fei^ te h en r scfa jn| zur Verfilpitg zu haben. 
Übrigens: Wte flueft verstärken fct auch feüfeiste^?e-T 
sc^ig wne getete Ai>*z.“pritajs 



r. an Tafe~: lb~£- -ehr 

Ausdauer verachefr: und da» auch dfe der Dämonen 
Esnesdifi»e Ssr^-jiHiB ftiro.r 



Drei Pj _ kc fi diesem ~ 3 r ”~t snd 
gut '*ei i T et:--?.sr\ bT j 1 :" 5 ' 

&i£er$efsadea Bitiatea. Aufenfem betommen Sie 
i^öer gwdt ter r^er, t%Mwn Sr. ■;**?“ wi 
Bkitsai&er ae auch «de fesnden Heöspri 




HBJTRLEN Oer Wichtel ist der 
erste Dä;r jn, deremem He>erzi;f 
Verfügung steht, fristet aber späte 
nur noch em Schattendasein, 


für PvP-Spietef oder für Heer, «eidie die teufelwache 
irr FVE-Bareicfi a'jsDfdhfeten möchten. 

Master der Dämonotcgte: Er.es der besten latente tat 
Saum. Warm immer Sie enen Dämonen aktiv naben, 
gewann er Omen und sich seihst durch dieses latent 
esnen Bonus. Mit dem Wichtö eBBugsi Sie weniger Be¬ 
drohung, was be aggrosensibter Kämpfen in InsanaEn 
hfewh ist Der Leerwanffler bewirt®, dass Se 10 PnsErt 
weni^r Schasfer duts M dt i to Hi pta^ fe ertaafen - S&- 
sonders im Kamptgegw Krieger oder Schuhen sei» g>£ 
Der SuWadws ertwht tten assge*^r. Schaden tan 10 
ProfflnLinäctera’faifEigägsredi 0 ttenS« 7 D widerstand 
g^en alte Magesdruten. Per Bonus der la i efenache ist 
ene MEdhitg aysden Ejfeü der StdtehtTS und dem 
EHeht tfes Tarfctpgi iv fw Sdiadoi eitöht sich am 5 
rTjffi" u" hre A ->erstr .'th ge*r afe V.sgtes: 
um 35 . Dieses Tatertet jeden «Hsoenrhrttt wer*. 


Liien 



Dieses Täte« st nur für 
^-Sfheter tntepssanL frr ;r - i'-~- 

• ge .^soai waudti :r. * .-e 

tigerMäte, dass fe Dämon 35 taEBPvemger Scha¬ 
den durch Aajpife c d cidfL wersesir oft in der fex 
isttnü äesem'aenlgit tedieni 



Meister oer Seschwörang: Zisacntoen snt »szfeade- 
fierrschung besdnräran Ste in Setamdtsi esnen 
-.■?■ Ma sc'r r ■. - 

tetem nur 5 sPB JO Sekunden, wo öerDänanenai 


Vf .•': ^sae e.-Seraer - 7 - - - 'c= rr «e-ar Van? 
ör ©aesTafertSraSeHoerrffd ein se*v gutes ©ran 
.• - - ;r • - ' ■ ‘-7 ' 7 ; —?r.“ 

"4* 

irrrp’ waten. 



. ii 7 es« \- itelftpip- 

schar ' ' 'narc£5e* 'Vr- 3^eaer.nK .Vsnehms 

des ^jsPtes des WiChrös deraadnon öessB'fe- 
?-c Sy j- Ifejf?is*jene Hät sc.'.>'■ 7* • 


hstae in (fiesem taten D mmen w gse iss cas latent 
esae itrausseSzipg fli' Waste der Dfesonoroge ur*c 
mss teuer £he «Pen Srf P*r i if w?- 

’esis «alte 



tenessmter DtemedaK Am besten «Biesen 
Sie sss dieses TaJatfi SteBäa»et eessn fein d* 
iertate ate JjUMTaibsndMJft. 



S^ii^vplteppg; . - - 7 if ‘r’ ~f<e- 

Kassv - :?■ .-.: der >*■: 

-- -■ ?■;* -t.v ~.- f Mp P 

fiffiww H^«.iinwste' * c 7ä*«y ai | ii hg^ r 
te 5 : ;' 7 Ü 7 , 'ir' :■•• 7~. i£Z~ 17 ; *T 2 s _ . 
setanee Ihr Betete am Leben si Der Eraw kam 
j'-jCjjpPutd :vr .-tisr--?' fites D pnon s 
*• 7 *“psöe~ .adKssdmedetanscnsterar «em 
SSe keines Se^eBer »ete Jottedfiesen A ufoden ey 
•:-: =■: - i--.- : • •■:“ • ' - 

Schaden tn radmais 5 f^öKTL For P^-Soee* sr 
. .. ‘ * - --- 
<Kgm SiC' frat =€<^35 ~:"C'JSLi 3tT $SSEtiST. 




Mnoabcfie Qpfcrao£ Wr sesen Wat töteten 5e 
• ; : ; pfoi teMdki :?••• ■■ kctP 



:c^~ 







Mit fof fhrtttL* etenP sdt Pr Ctes. tenm tpfi- 

sefeer rsteBepp, pfttten. ttetep 
■fer Ae nipfip ''' : ‘c^*e -»s»,--pp ^ 


cäswg ap tefiBche ZaaöerssdtenmÄmg: tteo afiev 
sag fad Pu rt te Mer kUPMi te dtifip o»- 
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Talentbaum: Zerstörung 


it A’rst^rung^Bäum i > rbenwrt 
diejenigen /.mhorspriiche des 
Hov> nim r k*rs, «.Ile sofort Scha¬ 
den Anrichten und nkhi wie die DoTs 
Schaden über Zeit verursachen. Wer hier 
viele Punkte investiert, darf sich über sehr 
hohe Schadenszahlen freuen, bezahlt aber 
. uch vi(/l M.in.i dafür und lebt bedeutend 
;l ■ -jährlicher als Hexer, die sich auf Dämo¬ 
nologie oder Gebrechen spezialisiert ha¬ 
ben. Damit eignet sich der Baum für PvP 
nur beschrankt, für Schlachtfelder taugt er 
allemal und ist auch angenehm zu spielen, 
in Arenen sind die Erfolgsaussichten aller¬ 
dings eher gering. Die meisten Hexer, die 
sich der Zerstörung zuwenden, tun dies, 
um mit der entsprechenden Ausrüstung in 
Schlachtzügen das absolute Schadensmaxi¬ 
mum aus ihrem Charakter herauszuholen. 
Nur sehr wenige Klassen ziehen dann, was 
Schadensausteilung betrifft, noch mit dem 
Hexer gleich. 

Für Spezialisten 

Der Zerstörungs-Baum ist also eine Sache 
für Spezialisten. Er deckt eigentlich zurzei l 
nur den Bereich der High-End-Instanzen 
ab und ist auf den übrigen Gebieten höchs¬ 
tens zum Spaß einsetzbar. Bevor Sie nicht 
die entsprechenden Anforderungen bei Ih¬ 
rer Ausrüstung erfüllt haben, lohnt es sich 
kaum, großartig Punkte in diesen Baum zu 
investieren. Wer aber mit seinem Hexer eine 
Karriere in einer großen und im PvE erfolg 
reichen Gilde anstrebt, sollte sich mit diesem 
Baum eingehender auseinandersetzen. 



■ Verbesserter SchattenbllU: Für sieb allem ist dieses 
Talent ganz okay. Nicht besonders gut, aber wirksam. 
m| wenn ein Schaffen^!/ kritisch trifft. Seine volle 
Macht entfaltet es erst Im Schlachtzug. Denn der 
Effekt von Verbesserter SchuttenbliU gilt für alle, 
die Schattenschaden austeilen, und damit auch für 
andere Hexenmeister und Schattenpriester. Bel einer 
liehen kritischen Treflerwettung und genügend He 
xen meistern entsteht dadurch eine fast dauerhafte 
Steigerung des Schattenschadens um 20 Prozent 



Katastrophe: Nomen est omen, könnte man sagen. 
Für fünf Pun kte verringert dieses Talent die Manakos- 
tan Ihres Schattenblitzes um ganze 21 Mana, was 
geradezu lachhalt wenig ist. In Ermangelung guter 
Alternativen kann man ln Ausnahmen len trotzdem 
Punkte hier verteilen, sollte aber zuerst alle anderen 
Optionen prüfen. j vj. i 



Dunkle Macht; Ein »ehr gute» Talent, senkt es doch 
die Zauberzeit so wichtiger Sprüche wie Schaitr-o 
blitz oder Feuerörand. Viele Hexenmeister hauen 
dieses Ment in ihre Punkte Verteilung ■iln. atu h wenn 
sie ansonsten nicht großartig Punkte In Zerstörung 
Stecken. Wer nicht ausschließlich DoTs benutzen Will, 
kurfinii um dieses Talent fast nicht herum 




Nachwirkung: Eines der ganz schlechten Talente *m 
Arsenal der Hexer. Gcwflhrl Ihnort »Ine prozentuale 
Chance, Ihr Ziel benommen zu machen, wodurch es 
sich vorübergehend etwas langsamer bewegt. Set¬ 
zen Stehier unter kein«) Umstände» einen Punkt 

Verbesserter Fetierblltz: ihr Wlchlcl ist keine Kamp 
movihine und diese» Talent wird das auch nicht Ari¬ 
dem Außerdem wird der Wichtel angreifbar, wenn 


er selber angn.-m. und des möchten Sie nicht Jeder 
Punkt ln diesem Talent Ist Verschwendung pur 



Verbessert» Schmerzenspeltsche; Erstens ist der 
Sukkubus nur selten eine gute Wahl und zweitens 
nehmen Sie lf« ganz sichet nicht wegen des Schn 
dens. den et ausieilt Auch hier gibt es keinen Grund. 
Punkte zu verschwenden, 


■ Verwüstung' Em gutes Talenl, fünf Punkte erhöhen 
die kritische Trefferwertung um fünf Prozent und 
ermöglichen es Ihnen, spater Verderben zu wählen. 
Wer gerne oft hohe Schadenszahlen sieht, investiert 

■■■Hhier. 

Schaltenbrand-. Mit diesem Talent erhalten Hexen¬ 
meister einen Sofortzauber, der dtrekt Schaden ver- 
uisactii und nicht uberZeil wirkt Zwar kostet jede An¬ 
wendung einen Seelensplltter und noch dazu verfügt 
der Spruch über eine Abklingzeit zon 15 Sekunden, 
trotzdem ist er ein sehr 'wertvoller und vielseitig ein- 
setzbaiet Zauber, der seinen Punki wen ist. Auch in 
Kombination mit vielen Punkten im Gebrechen- oder 
Dämonologie-Baum kommt dieses Talent gut zur 
Geltung. 

H Intensität: Gutes Talent, sowohl im PvP als auch im 
PvE. Durch Schaden beim Zaubern zurück geworfen 
[H zu werden, nervt einfach und senkt auf lange Steril 
gesehen den Gesamtschaden, den Sie im Kampf aus- 
tellen. Zusammen mit einem Paladin, der die Konzen¬ 
trations-Aura aktiviert hat, können Ihre Zerstörungs- 
zauber mit diesem Talent nur noch durch Fälligkeiten 
wie Tritt des Schurken unterbrochen werden, 

Zerstörerische Nachwirkung; Mit diesem Talent 
hauen Sie Ihren Gegnern Ihre Zauberspriiche aus 
noch größere! Entfernung um die Öhren Außerdem 
erzeugen Sie nicht ganz so viel Bedrohung und stres¬ 
sen damit Ihren Tank nicht allzu sehr. Wer viel mitZer- 
Möiungszaudern arbeitet, kommt um dieses Talent 
nicht herum. 





Verbesserter sengender Schmerz: Dieses Talent ist 
nur für PvP zu gebrauchen oder wenn es ein besonde¬ 
rer Boss In einei Instanz erfordert, dass Sie möglichst 
viel Bedrohung aufbauen, weil Sengender Schmerz 
einen extmm hohen ßedrohtingsweri erzeugt. Wenn 
Sie nicht ein spezieller Fan dieses Spruchs sind, ver¬ 
teilen Sie hier keine Punkte, 



FeuerschwatJ: Kein nützliches latent, weil Sie die 
davon betroffenen Zaubei so gut wie nie benutzen 
werden. Sparen Sie sich die Punkte für bessere Mög¬ 
lichkeiten. 



Verbesserter Fouerbrand: Damit erhöhen Sie den An- 
hrngsschaden ihres Feuerbrandes. FürPvPganz recht, 
im PvE werden Steden Unterschied aber auch mit fünf 
Punkten nicht groß spüren. Trotzdem Ist es okay, hier 
Punkte zu verteilen, weil viele andere Talente Im Zer¬ 
störungs-Baum deutlich weniger sinnvoll sind. 



Verderben: Eines der mächtigsten Talente im Zerstö 
rimgs-Bsttm. Bel einem kritischen Zaubertreffer wird 
mit diesem Talent nicht nur der Grundschaden plus 
die Hälfte davon ungerichtet, sondern der Schaden 
einfach verdoppelt , Mit einem kritischen Treffer Ihres 
'ScfiettenWitzes, der unkritisch 1.500 Schaden ma¬ 
chen würde, richten Sie mit diesem Talent nicht nur 
2.250 Schaden an, sondern ganze 3.000. Vergessen 
Sie nicht, auf Ihre Bedrohung aufzupassen, wenn Sie 
dieses Talent wählen, bei einigen kritischen Treffern 
m Folge kann es passieren, dass der Tank mit ihrer 
Bedrohung nicht mehrnacftkommtl 


a NHheisohutz: Dieses Talent gehört in die Kategorie 
.Nur für PVP". Lediglich In ganz seltenen Fällen holen 
Sie sich durnlt einen Vuitidl im PvE Bereich abei für 
den Kampf gegen Scliatienprlester, Feuermogiei 
oder andere Hexen frühster ist dieses Talent sehr 
nützlich und für drei Punkte düilen ßie sich am Frust 
dieser Klassen erfreuen, 
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Glutsturm: Wer viel Freude an Feuersoruchen hat, 
kann in dieses Talent fünf Punkte investieren Da Sie 
damit allerdings nicht besonders effizient sind, las¬ 
sen die meisten Hexer zu Recht die Finger davon. 

Helmzahlen: Mit diesem Talent machen Sie nichts 
fatsch Es macht Spaß, es ist nützlich, es /st gut Es 
erhöht Ihre kritische Trefferwertung und wer auf die 
blöde Idee kommt, Ihnen nicht durch Zauber scha¬ 
den zu .vollen kriegt mit hoher Wahrscheinlichkeit 
einen Schattenblitz als Sofortzauber auf den Petz 
gebrannt. 

Feuersbrunst: Wieder ein Talent, das für den PvE- 
Bereich einfach zu ineffizient Ist Ansonsten kriegt 
man hier aber einen Sofortschadensspruch mit zehrt 
Sekunden Abklingzeit, den man auf Gegner einsetzen 
kann, die von Feuerbrartd betroffen sind. Für Hexen¬ 
meister. die zur Bekämpfung ihrer Gegner ganz auf 
Feuer und den Zerstorungs-Baum setzen, ist dieses 
Talent Pflicht 

Seele entziehen: Mit diesem Talent erhalten Sie bei 
Schatfenb/itz, Verbrennen, Feuersbrunst, Seelenfeu¬ 
er und Sengender Schmerz eine Chance, 10 Prozent 
des angerichteten Schadens in Lebenspunkten zu er¬ 
halten. Je mehr Punkte Sie in dieses Talent invest ie 
ren, desto höher wird die Chance. Leben zu erhalten, 
efer Wert selber lässt sich aber nicht über 10 Prozent 
steigern. Das Talent Ist sowohl im PvP- als auch im 
f’vE Bereich passabel, aber keine Pflicht. 

Schatten und Flamme: Erhöht den Schürfen von 
Schattenblitz und Verbrennen drastisch und ist daher 
genial. Jeder Punkt hier Ist absolut lohnend und Wr 
Zerstörungs-Hexer eine absolute Notwendigkeit. 

Schattonfurle: Ein sehr schöner Abschluss des Zer 

siörungs-Baumes Ist dieses gute Talent tür PvP-Spie- 

l| :i Alle 20 Sekunden können Sie uanul nut n s; ,,-n; 

Gegner in einem Umkreis von echt Metern betäuben 

und richten gleichzeitig Schaden an. Die ZaubereaU 

betrßftnur 0.5 Sekunden, damit ist der Spruch auch 

eln$i#)flr, wenn liuum m Krieger an der Backe 
klebt 
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ursv Tnlenfvortcilum; eignet sich so* 
wohl tiir den i'\ l Bereich als auch 
für den Ausflug in die Schlachtfel¬ 
der. Zwar gibt es für diese Bereiche jeweils 
eine bessere Tiilenlx e» U-ilung, aber keine, 
die so viele Bereiche so gut abdeckt. Nut in 
dci Arena ist sie untauglich. Das Hauptau¬ 
genmerk liegt auf dem Gebrechen-Baum, 41 
Punkte ermöglichen Mer einen hohen Eigen¬ 
schaden der Dofs und mit Verhängni- unter¬ 
stützen Sie Ihre Mitstreiter. Ein Dom im Auge 
ist uns das Fehlen des Verbesserte« Schreckens- 
seheuls, wer den Spruch aber trotzdem gerne 
als Sofortzauber besitzen möchte, kann dies 
tun und dafür nur drei statt fünf Punkte in 
DÄmumsdit* Umarmung investieren. 

Darauf sollten Sie bei Ihrer 
Ausrüstung achten 

Da Sie nicht über Seekttverbindung verfügen, 
läuft ein Zusammentreffen mit einem Gegner 
für Sie sehr schmerzhaft ab. Am besten organi¬ 
sieren Sie sich zwei verschiedene Ausrüstun¬ 
gen, eine für 1'vP und eine für PvE. Ihre PvP 
Ausrüstung sollten Sie nach den Vorgaben für 
die Teufelswache-Talentverteilung auf Seite 
44 zusam inenstellen. Im PvE-Bereich sind 
Sie damit aber nicht erfolgreich. Ausdauer ist 
hier nicht so wichtig, an erster Stelle steht viel¬ 
mehr eine Zaubertrefferwertung von im bes¬ 
ten Fall 16 Prozent. Damit haben auch Bosse 
aus Schlachtzug-Instanzen nur eine Chance 
von 1 Prozent, Ihren Zaubern widerstehen zu 
können. Daneben ist ein hoher Zauberscha- 
den wichtig. Kritische Zauber trefferwerturig 
können Sie vernachlässigen, da DoTs nicht 
kritisch treffen können. Für die Sockel eignen 
sich folgende Steine: das „Leuchtende Nacht- 
äuge" mit Ausdauer und Zauberschaden, 
der „Runenverzierte Rubin" mit +9 Zauber- 
schaden und der „Verschleierte Edeltopas", 
welcher Ihre Zaubertretterwertung um +4 
und den Zauberschaden um +5 erhöht. Beim 
Meta-Sockel schauen Gebrechen-Hexer in die 
Röhre, am besten ist noch der „Glimmende 
Himmelsfeuerdiamanl (+14 Zauberschaden 
und +2% Intelligenz) oder der „Wechselhafte 
Himmelsfeuerdiamant" (+12 kritische Zau- 
[bertrefferw e r I u ng und +3% erhöhter Scha¬ 
den Ihrer kritischen Za über Ire ff er). Bei den 
Ver/,i Liberungen setzen Sie ganz auf Schaden: 
k‘ „Glyphe der Macht" der Sha'tar für Ihren 
leim, „Feingefühl" für Ihren Umhang (senkt 
Ihre Bedro.hu ng), +6 auf alle Werte auf die 
'Tust, +13 Zauberschaden auf die A misch ie- 
len, +20 Zauberschaden auf die Handschu- 
ie den „Runen verzierten Zauberfaden" aut 
|ie Hosen und die „Flinkheit des Ebers* auf 
liv s huhe Für die Waffe bietet sich die See- 
■ntrost-Verzauberung an, da mit Ausnahme 
; on f euerbrtmd all Ihre DoTs sehr viel Schat- 
'tiHchaden verursachen. 

kämpfen Sie 

|m PvP versuchen Sie Ihren Gegner mög- 
IrKst auf Distanz atu halten Belegen Sie ihn 
t ImH um! dem I loch Ihrer Wahl (flwc/i 
r Pein gegen Nahkärnpfer, bei Klassen, du- 


zaubern können, bietet sich unter Umstän¬ 
den auch der I luch i kr Sprachen an, wollen 
Sie fliehen oder die Distanz zwischen sich 
und dem Gegner wahren Huch der Erschöp¬ 
fung) und versuchen Sie, ihn mit f urchl am 
Handeln zu hindern. Schattenbhlz benutzen 
Sie nur, wenn er durch Einbruch der Nacht so¬ 
fort einselzbar ist oder Sie sicher sind, dass 
Ihr Gegner Sie nicht dabei unterbrechen 
kann. Ansonsten saugen Sie ihm das Leben 
mit Bhr/smitfrr ab. Vorsicht: Da Sie schnell 
viel Schaden einstecken, ist es wichtig, dass 
Sie sich möglichst oft mit Blutsauger heilen 
können. Behalten Sie gegnerische Magier, 
Jäger und Priester im Blick, um nicht unter¬ 
brochen zu werden! Im schlimmsten Fall 
können Sie sich dann acht Sekunden lang 
nicht mehr heilen. Kämpfen Sie gegen Hei¬ 
ler kann es sein, dass Sie über ausgeteilten 
Schaden nicht gewinnen. Versuchen Sie in 
diesem Fall, ihnen das Mana durch Mona 
entziehen zu klauen, um sie zu töten, wenn 
Sie sich nicht mehr heilen können. Als Dä¬ 
mon empfiehlt sich der Teufelsjäger. Er kann 
Feinde beim Zaubern mit Zaubersperre un¬ 
terbrechen und entfernt mit Magie verschlin¬ 
gen Stärkungszauber oder befreit Sie damit 
von gegnerischen Zaubern. Außerdem heilt 
er sich dadurch. Wichtig: Lassen Sie Ihren 
Teufelsjäger Magie verschlingen und Zaitber- 
sperre nie automatisch benutzen! Beide Fä¬ 
higkeiten iiahen eine hohe Abklingzeit und 
müssen deswegen gezielt eingesetzt werden. 

I m PvE-Bereich kämpfen Sie auf andere Wei¬ 
se. Beschwören Sie Ihren Wichtel, um sein 
Mana durch Dunkler Pakt zu benutzen, und 
lassen Sie ihn ansonsten phasenverschoben. 
Dann gilt es zu lernen, die Lebenspunkte der 
Monster richtig einzuschätzen. Sie verfügen 
über ein ganzes Arsenal an DoTs, aber es 
nützt nichts, wenn Sie all Ihre DoTs auf ein 
Monster zaubern, das nach zehn Sekunden 
schon tot ist. Nur wenn Sie sicher sind, dass 
Ihr Ziel die ersten 30 Sekunden des Kampfes 
überlebt, können Sie es mit DoTs überhäu¬ 
fen. Eine optimale Reihenfolge gibt es dabei 
nicht, trotzdem kann man den Schaden op¬ 
timieren, wenn man einige Punkte beachtet: 
Wenn Sie nicht den Fluch der Pein benutzen, 
sondern den Fluch der Elemente oder den Huch 
der Schatten, zaubern Sie diesen zuerst, um 
die Gruppe von Beginn an zu unterstützen. 
Setzen Sie Lebenstintzug nur dann ein, wenn 
Sie Lebenspunkte benötigen. Wenn es um 
reinen Schaden geht, zaubern Sie lieber einen 
Sehallenblitz mehr. Im Allgemeinen benutzen 
Sie neben einem Fluch Instabiles Gebrechen, 
Feuerbrand und Verderbnis und feuern dann 
Schattenblitze. Blutsauger zu benutzen lohnt 
sich schadenstechnisch nicht und ist nur 
dann zu empfehlen, wenn Sie dringend Hei¬ 
lung benötigen. Brechen Sie nie das Zaubern 
eines SchattenbliiztS ab, weil einer Ihrer DoTs 
gleich auskiuft, Jeder Dol tickt in der letzten 
Sekunde noch einmal und Ihre ScJlflttefT&Iitec 
sind eine so wichtige Schadensquelle, das-, 
ein Abbrechen nur zum sofortigen Erneuern 
eines DoTs nicht lohnt 







In den Gebrechen-Baum gehören 41 Punkte. Damit 
erreichen Sie Instabiles Gebrechen und Werfjängms 
Ihr Ticket in Schlächtaiggruppen. Dazu verfügen Sie 
über mehr Mana, als Sie ausgeben können. Im Dämo¬ 
nologie-Baum holen Sie sich nur für 5 Punkte etwas 
mehr leben, die restlichen 15 Punkte wandern ln den 
Zerstörungs-Baum. Schartenbrand für etwas Sclort 
schaden, eine Zauberleit von 2,5 Sekunden für df n 
Scbaftenb/itz und etwas kritische Zaubcrtrefferwot 
hing helfen, Ihien Schaden generell w steigern 
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Der Dämonologie-Hexer 
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te foty«»)**' f *fer ■;>■■■tfikt4*vpriPri‘tf-% 
fktrtfi such Irbir ar> Sfneief, dv frf\ 

mAf PvP mtmbtn i*t*l vw-li ?/»w 
prügeln in der ‘ ’-tem in# «r «wr 

ir- iwn'fi ; i.: • .., ivv-i^ /rrte . ■ / ■ • 

ftberhaupf Am. ft In fiwwfpcri lrs*t.«rr/»*r* 
und ^rt.v/ri,»;. , .,)/ g, .fp^barr,brif..'t.»ber 

irr *-»/.r-r ypJfr-'. '/t.i-et t/yj'/ 1/■ ■..•■ / • a.ht 
i!tet> erforderlichen Schaden und ist dab«i 
-ju^h eher rntifte^. /« «prelen, wei. dfeH 
fei.•w/nrhe \(;>r 4 >/. ->m I eben erhaiv-r w>« 
mttM, damit fUtr i ■-■ rteilonv terfgeht 
In dieser Variante verteilt der HexentW&Her 
r.ur. rrvii/wal ^ rhü Pur Ate Ir. -!•-? Obre*’ "rer» 
Bwu m, um seine Verderbnis als fy t rtzauber 
/ .' '•/erfugur.g' /. ;:A:v-r ( , unri *'-■!: ' , > 
te im /^rsttWungs-Bauro, um dw schnei Jen 
frhar.'enblttz fr---./ j=.cL*iren und z.sä■/ ri■ t 
Schaden mit Schattenbrand mrkfnen zu kön¬ 
nen All* arwtere« hiwir- ^»f.d-rrr .- de?» 
[Ja/nrKVil/»i'ir;-ßaiirr» f .r r- -.türke ¥.:>?' tv.nz- 

rkm an» der Teufeiswache, See kr m trhtn dung 
und den Schaden »feigemden Talenten wie 
Ddmontscfm Wissen werden dabei dafür sor¬ 
gen, da»* Sie sehr viel aushalten urd mächtig 
aL^teik'Tt krmnpn. » 

Darauf sollten Sie bei ihrer 
Ausrüstung achten 

ix -ne oft auf d«- Mfef/i» kriegen •> ••.-•ien.. sc 
Aus-fau* r für Sir- praknsc ur >fZ3rJba r r fr>- 
len Sie sich so viel wie möglich davon, um 
Ihre Gegner zu überteber). Daneben sollfen 
Sie mogiichsC viel Abhartungswertung sanv- 
meln, ein WtTf von 4^2 ist ideai Die Chan« 
dam Sie krit. .••n getroffen weiden, sinkt da¬ 
durch dra - r - h und auch der Schaden, den 
kritische Treffer anrichten, r. >.r> - •• r 
sehr gutes Attribut für iederi PvP-Spielec. 
Aber Überleben ist nicht alles. Sie wollen Ihre 
Gegner schließlich auch besiegen. Eine hohe 
Anzahl an Zauberschaden ist alles, was Se 
dazu brauchen. Zusammen rmt den Talenten 
rm lÄnpnolögie-ifeum, die Ihren Schaden 
pmzentoal steigern, werden alle Ihre Zauber 
dadurch auch ohne kritische TrefferwertuiÄ 
extrem gefährlich. Außerdem hilft Ihnen ja 
Ihm Teufeiswache. Zuletzt sollten Sie noch 
darauf achten, dato Sie eine Zaubertreffer- 
wertung von 3 Prozent erreichen. Damit 
bewirken Sie, dass Ihre Gegner im PvP mir 
noch eme Chance von 1 Prozen t hrfjen, Ihren 
Zaubern m widerstehen (diese 1 Prozent- 
Chance besteht immer, egal wie viel Tref¬ 
ferwertung Sie aßhäufen) Steifen Sie auch 
Ihre Scfcdütrine nach diesem S ch e m a au&. 
Besonders nützlich sirw die Steine .Btfen- 
Tahwit" (verbessert gleichzeitig Ab- 
häm m gswertung und Ausdauer). „Gediege¬ 
ner Stern der Fluoe* (erhfiht Ihre Ausdaiter 
um • 12), „Leuchtendes Mar htaugr'* (erhöht 
ifech/f' nbenchaden und .V jvdauen 

tefld isv bfeta fil^ift drr «M.idrti^F Lfiisfurro* 
dtaiprftf*, der Ihnen »türir ilt Au^huer 
ährt und dazu ffetrt. dass Ste der «-inen 
tf-r R>iauhung »>n(,:^h<-'i ^«.ich 
p ^ma verfehrm ^ ,^ rn 

teuufenngff. Auf den Helm nerzad 


idf 



JFI 


ife web dw &* *w r 

den Skd'iif nv* r ' ^ > ‘ ^ 

ftofe» gjbf Se "**** '***' 

Zrf,v • •• • /, - ■*/ •■■ ' -■> - 3 • ‘* ^ 

■ / . / ♦ ' .2- . 

feil fe ribjfc «15 4kfeW | f > *’ / * > 

tettt, Ar AnwcNifet #tnkr< -n* - *2 

lillr'r fr»*-* und auf die Handwhiwte 

Jett ’Ve Wt i'i / .--s'/ > /'itfc^Vtiaör»" 

ffet i: en habe fe dfe TAfefefe ßfeuu Sfe 
dae - ihl haben, Sie Nulten 
zstmiemrt Ste ü<fi bei ehseiu Scfcwtfte* mfe 
ehrfvrr hrigem Safjerrof Jfowr. yer/jn *.ee 
ZHjfcerfaden^ jnamw fe w «efete« Sie 
eben, hef «ne» IzAwi dfe 
bemrüsrung^ Fwr^ceUen zu hs»en- 
Ihnen - *ö Atadaterf Auf dem ädsfea fe 
d «zaöfoeruHg „Fhnkhei* des Ebers" eine 
zwät fietire, aber fdSMdr ^ fes we> 

jj«i feb etwa* tdwidfcr und ^cerlefeeri 3» 

>--r r?ei «ÜUt WfeWfe bfe r WteSÖfe 

^ V*i-za -i 

./, :> Ifeefefeuwf 1& z - ■ " - * v Ntatr 
Aufwand n icht wert, db Sie z» off flach ist 
Feutrbtmd arbeiten, «Sn Zauber, welcher von 
dreier Verzauberung eicht profitiert 

So kämpfen Sie 

Achten Sie darauf, dass Sdbste/lidlnriH 
Tfufehrtetun? zur Begmn eines kämpfen im- 
mer aktri «ind, Solfte 0ire Tatfebrüs&nf wäh¬ 
rend eines Kampfes verschwinden oder ent¬ 
fernt werden, zaubern Sie säe e rne ut, wun 
Sie die Zeit dazu haben. Versuchen Sie. fear 
Gegner -o lange wie rrsöglferh auf DNtar / zu 
halten. Das bedeutet, dass Ste mit d em Zau¬ 
bern begirtnem. sobald Sie m Rrkfiwetfe Ihres 
Gegners kommen. Lassen Sie die T eufels* * a - 
rhe immer im Mcxfus . ^a e afe * und vfecket 
Sie ne nicht direkt auf Ihren Gegner. Warten 
Sie stattdesserr, b« 
zu wehren oder ^ 



, hb-ir 




1 * I te - 


eA 



wache 'lassen Sie die Teufet*wache Aüsrafm 
tue automatisch benutzen, son d e rn ety» Ste 
immer sefist cfen Befehl). Sie wind auf Bt* 
«n Gegner zurasen und ihn drei S* uimTit t 
l»tg betäuben, was Ihnen Zeit für Bünde- 
töw einen weiteren Sduttedfez oder Lmfe 
verschaffen sollte. Da wdN bthfl riam Sfe 
weiter mit der Wache, 

Fluch J/ T l'fw, ^rjww ? 

immer wieder Gebrauch von Fettete. Mi afe» 
schüeßend ernen weiteren SctehfeN; m 
feuem. Sollte sich Ihr Kotfeahen* afe Htort 
der* harter Brocken erweisen, vergetewn Se 
nicht, dass Sie über SritettmCremd verführe 
untl diesen alle H Sekunden benutzen W*. 
tten Im Optimal fall hat ftp Gegner w Vr 
einiges an Leben veriewr- und ,t rr.» Do% 

befegi, hrwr er überhaupt l—jlinn fem 
hü er endlich fähig 

ihm mit 

h> f -- IVrTc. 

^ h -jp 4ilv*i « 

|W» Zauber vr« ifewn 

- «M 

V«T» ^fftleTte,; 

IfeMK um 







































HEXENMEISTER I KLASSEN6UI01 


Der Schattenschaden-Hexer 



exemneister, die den Weg dos ul¬ 
timativen Schadohäusieilens l'is 
g,m.- mi I nde gehen um! das Maxi- 
an möglicher Zerstörungskraft ans ih- 
i ,n klasst' lauskit/oln wollen, erreichen dies 
,mi einer Mischung aus Ha mono log m- und 
Zeotorungstalenten, Dabei vernichten sie 
aui viele Talente, die ihr Überleben verlän¬ 
gern würden, und konzentrieren sich ganz 
Auf solche, d ie ihrem Schatienblitz noch mehr 
Puichscldagskrat: verschaffen. Diese Art 
der FimkteverteÜung eignet sich einzig und 
allem für Spieler die den größten Teil ihrer 

Zeit in Schlachtzugmstanzen verbringen 
und sich nicht für PvP interessieren. 

Nicht ohne weiteres spielbar 

\ u r eine sehr guteCrundäusr(istungermbg- 
I, c ht es diese Art dos Hexers gewinnbrin¬ 
gend einzi: setzen. Wer nicht über 16 Prozent 
.mbertrefferwertung verfugt und dazu eine 
hohe kritische Zaubertrefferwertung verwei¬ 
sen kann (absolutes Minimum 20 Prozent, 
wirklich gut wird's um den Wert von 30 Pro¬ 
zent), ist mit einet anderen V erteilung besser 
beraten- Seien Sie deshalb geduldig und war¬ 
ten Sic l'is Su liieentsprev iiende Vusrüslung 
besitzen, bevor Sie Ihren Gegnern mit dieser 
Punktev erteilung einheuen! 

Darauf sollten Sie bei Ihrer 
Ausrüstung achten 

Ohne einen Wert von 16 Prozent Zaubertrof- 
torWertung brauchen Sie andere Werte nicht 
großartig zu erhöhen, je öfter Ihr Gegner 1h- 
u n Zaubern widersteht, desto stärker sinkt 
der Schaden den Sie im Allgemeinen an- 
richten 16 Prozent sind ein absolutes Muss 
und rnu-sen bei jeder Veränderung Ihrer 
Ausrüstung erhalten bleiben. Daneben wol¬ 
len Sie sich jn möglichst oft über kritische 
Zaubert reifer freuen und sollten darauf bei 
Ihrer Ausrüstung achten. 30 Prozent sind ein 
V v t-rt vion Sie an streben sollten ln diesem 
Wert Inbegriffen sind die Talent* VerwU&tung 
und ff.” •; .;H ■ Jeder Scfcul u wMftz . der kri¬ 
tisch trifft, erhöht den Schaden 
Ihrer nachfolgenden Scliuf 
• nbhtze und ist daher 
.innerst gern gesehen. 

Neben diesen beiden 
Vtributen ist ein hoher 
Wert an /auberscha- 
ton wichtig kritische 
Zaubert reffet sind 

-U und schön aber 
i 1 ifnil sie wirk I ich 
. -rhrermd wirken, 
i- : lief t -rund -i ha- 

er«l fnx'h 

i* tn D*- 



viele Bosse in Schladu/uginsianzen Scha¬ 
den am ganzen Schlacht/ug verursachen 
und Sie deswegen nicht immer den Luxus 
haben beliebig oft Aderlass benutzen zu 
können. Beim Sockeln gehen Sie so von Als 
Meta-Sockel wird der Wechselhafte Hirn 
melsleuerdiamanp' 1+12 kritische Zauber- 
treffer Wertung und G-"i» erhöhtet Schaden 
Ihrer kritischen Zaubertreffer) gewählt, er 
passt hervorragend in Ihre Vorgehens weise 
Daneben eignen sich der „Mächtige Edel¬ 
topas" (+4 kritische Zaubertrefforwerlung 
und +5 Zauberschaden), der Verschleierte 
Edeltopas' t+4 Zaubertrefferwertung und 
+5 Zauberschaden) und der „ Runen verzierte 
Rubin" (+*J Zauberschaden), Bei den Verzau¬ 
berungen können Sie sich nach den Verzau¬ 
berungen für Jen Pc Ediere ich des Gebre¬ 
chen-Hexers aut Seite 43 richten 


So kämpfen Sie 

Achten Sie darauf, dass Sie immer den Stär- 
kungszaubet durch das Opfern des Sukku¬ 
bus auf sich aktiv haben. Sie haben 21 Punkte 
in den Dämonologie-Baum dafür investiert 
und der Schaven, den Sie au Steden, sink! 
ohne dieses Opfern merklich. Der Kampf 
läuft für einen Hexer mit dieser Talent Ver¬ 
teilung denkbar simpel ab. Zuerst wirken Sie 
den Fluch, der Ihnen vom Schlachtzugleiter 
zugeteilt worden ist. Erneuern Sie ihn stets, 
wenn er auslauft. Danach benutzen Sie fVwer- 
bju’i.l. Faule Naturen können darauf verzich¬ 
ten, wenn Sie diesen Spruch auslasson, sinkt 
Ihr Gesamtschaden nur unwesentlich. Als 
dritten Punkt beginnen Sie, Sriniftt’iiNifir ZU 
wo ken . bis der Gegner tot ist oder Eeuer/irdnd 
oder Ihr Fluch erneuert werden müssen, um 
dann sofort wieder SdraffenWifee z.u wirken. 
Warum sind Sie mit diesen drei Sprüchen so 
enorm erfolgreich? Der Grund dafür liegt 
im Zusammenwirken verschiedener Effekte 
in einem Schlachtzug. Ihr Schat tonsehaden 
wird durch den Filiert der Schatteu um 10 
Prozent (13 Prozent, wenn ihn ein Hexer 
mit drei Punkten in l rrrtimg*r?s gezaubert 
hat) erhöht Dazu kommen nochmals 15 

L Prozent durch das Opfern des Suk- 
k Jcubus, weitere tünt Prozent, wenn 
^ ein Schaitenpriester über Elend 
verfügt, pjus 10 Prozent wenn 

sein Schattatwirkrn 
fünf Mal aut dem 
Ziel wirkt. Wenn 
jetzt noch ein Sclirff- 
teiiMts eines 
1 lexers den 
Effekt des 
i a 1 e n t s 

Vfrlvsiri- 
frr SilfilftcnWtftr 
ausiösf gibt es erneut 2t) 
Prozent 1 vtraschaden Die Synergie <01 
dloser Eflekte, die im Shlochtzug foti 
dauerhaft akfn sind, wirkt aut Ihren 
SdMfMWltUtd steigert seinen St ha 
dfftn so enorm, dAsa f$ sich nkhf 
andere s J'>fUche*'U wirken. 



So verteilen Sie Ihre 
Punkte: 



Dw SchatteitschflileivHewt kommt ganz ohne Punk 
te im Gebrechen-Baum aus kn Oämwoiogie-Bt ■ 
vertun 31 Punk« gwetn. um die Sukkubus opfern 
zu können Die übnßen 40 Purk» göfftrtn kompten 
jndw2fret0nmgs-8aum, wobei (Kit*u 1 (McMat wrct. 
die Tatern*, (Mo den Feuerschäden stegem mögjtehst 
juumielten,Mi«deflWdebei^ ntifcssm 
Urftf Srnattrnfy.tr pffH» UkM Ml 
sfifrrnscheKticfn^irc. VXntrftwn, 

Schäfte* und Ramnw 









































v\ f 

» * I 



Sht 


■T UL 


V« 


ti 





<fc n 


hi Art V**u - T|[fj rj *c-h: 
Iftj.“ C [>bij-iprr\ i.«n<Jdv^ <v 1 




1 




1 


-i» 


P. »tT 


U^h 


.tr-terschedr*» *wh 

cuöitt Ar [ViQltf 
rr *«cl- e'Tyrui! für 


* * 


rtawr lut 


h -V 


I- 



*H%lr 

TU 


%w «3 -t TaAmtsprzuit- 
«Iso *pM warnt Roilr 
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Qc*h * n-k r yt • u.* Nfi«.' 

Nartiuucta ftkiüi vre 



*ie» Pne-tcr*. 
-i n-ge Zek nut 


■SSi niarmdi; kennmlrv __ 

B khrtfcr-Pn w t r r vid adttArr Richtung 
Itedkihlutoi^Mia UaL Und bi* Lcvd 40 

*ufb ohrv flxnm einzigen I’unJct 
er I WipUft-fouva ab alleiniger 
ruppe zumcht Und 2 um Erle» 
der uneihligrn Que»t» eignet £ich . ■ 



kiVmen SIr audi den Shatten- 
«WoJunricb in de» Amu spielen oder 
out ttfler Hdlig’AiilfkhlaHg die firb Lw-hfftri- 

dts besuchen. Urtwtre Beachtet bungm der ty 
pwsTvr HH^I^IilwIitftfiiUnpri sind M*i- 
Te^ v * , V - vi-rbir dlvc, v i Aber weit Vitrbft ;!••* 


[He Schattenseite 

Au* dev Stute 70 tuten Sie dann die Wahl 
der den genannt» n Auslegungen. Bleiben 
Sie dtar Schattenkurtot erhalten» 90 wird {eilt* 
1 tuppe Sw zu «chlturt w iss e n . Zwar können 
S* vom Khadznsf* rtenn.il nicht mehr mit 
>ii • f Lrutt-n mithalten tkifur versorgen 
tue Cruppvanmt tglicder out mundierd 
l^er #ln<TJl einm Schnttm-Pnester in 
Gruppe hatte, mtdur ihn nicht mehr 
l Zuvtzbch belegen Sie «lie Gegner 
rirtrm derhe-ct* u S»hvia<huitpw*vS r sm 
;l>-i« :*l» 9 giTt den gr'-uiUcn Schal» 
Tnipj*^ Ihn? AtilTni*'k'samkeif *plt 
/juber'RotitKin. bei der Sn- dir 
Mfcrgknhm fühlte»* anem.indrrm 
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•a» "»e. «2#w V- m/t »rtli-ni 
vh (IR|| stOm Mar-s «•«»■ 

Karr* Man* her** » ih -n 
rfdtnn fObr- <txn dr 

?M t> daher nt >«rmntm {Tu* 
Wir Ab/dge J*r wKrvnp«« Zau- 

■kböiteltmjj 




des SanMtm 
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dir tntUMtten und dkfetn >tm Hcdkunsl 
ks * aber nur, mun man ihn richtig «nsetzt 
AI* NUirvTank-Heiter rig n rt **ch der 
tBT nicht mehr so gut wie otMt da dir 
ßt HtA etg au viel Matu verschlingt, um eie 
p*wnk» über Msnutrn wirken ru hxinm 
Das «cht etwa» ander» .iu» vv enn •- ieW Heiler 
auf den Tank wirken und Ste möglichst viele 
der Grcjtcn Htüungcn rechtzeitig abbavhm 
IdVtiwn. Dennoch kann man sagen. Die** Art 
Heilung beherrscht em Paladin bes» r 
Als Priester schicken Sie den Krieger mit dem 
(efrtl Jtr ßns-4t*not£ in* Rentiin hi-ihn die 

Sahkampfgmppe mit dem Km* der Hedugg 
und verpaßen angeschlagenen Spidern eine 
Emeufrun^ Vor altem aber kdnnen Priester 
während des Kampfe*, vor allem aber mi$m 
halb der sogenannten FunhStifcunden Regel, 
sehr viel Mona fegenenerctv rrwUi wt/en 
neben einem hohen Heil uneben us vor al¬ 
lem auf viel Willenskraft und »Mp. S Fi>t 
diese hohe Regenerationskraft verschafft 
dem Priester mit seinen teuren Hetlzaubern 
einen langen Atem, ln der Schl.uhtgruppc 
kormen Sie daher des Öfteren mal für wem 
• Sekunden pausieren, sich einen Überblick 
\ erx halfen :.f: ‘ danach mit gi tank tvr i • >*• 
wdtermaclvn. Sk ht> i^m Pal.idinc, jK*r 
wenn ein Paladin erst einmal leer ist hat er es 
deutlich schwerer ab ein Priester. 


Der Priester ln der Arena 

Die driti n letzter Zeit hIhtius belirbtr Va* 
riante ist der DiszipttiwPriealer in der Arena 
Dort tntt er zwar auch ab Heger v»»r allem 
aber ab Tank und JWnyir-hfl WWsr »Maachi 
ne auf. Was brdcutd da? Misl Uv der Am. 


KoUtton des Sc hatte n-Priesters 
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und »n dar Atom a*ubi 
noch aan HeAai da 
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T»et und miaun daher <tg 

rnaia tim mmdttiu 

Soteter ,tan*«n*. 
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na ist der Prugtar oft da» mir /M vut ab 
iwu in *'grgm-2'< i/tKhicn Puan aas de* 
f^riedher etnr Menge Schaden Hniliihmi, *01 
pi r M*rklat*rf SckaU «chttlam %mä akh mit 

H» «UpruduTi wwiürr M l>a* 
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kk« i Un^«' liurchhalten Lmn 

{v . -'i : rwl Ulf dlf-O-, T.llt n.! an 

v-xfn uini dcskilb so wett in 

B»tunt invinticivn. so dm tör den Hei- 
Kg-Baum nur noch eine K.’grefurte Zahl an 


i k-ntyHmkteri übrig bleibt. Und wenn Sie 




yhna m» WMt investiert heben, nehmen Sie 
irtfRKntfpdniichfl^ gleich mit. Damit 
stehen Sie auch Phasen durch, in denen zwei 
£t*£!vns>che Spieler ihr ganzes Schadenspo 
teruial an Ihnen aushssen. So viel /.um The¬ 
ma „Tanken in der Arena". Magie bannen ist 
mindestens genauso wichtig, denn damit 
werden ein*: Menge Kontroll-, Schwächungs¬ 
und Schadenszauber über Zeit entfernt Be¬ 
sonders die Kor.troilzaüber entscheiden in 
der Arena über Sieg und Niederlage, weshalb 
der Priester ein derart gefragter 2-gegen-2- 
Pariner ist Und mit dem 41er Talent Sdtmerz- 
yn (rückung können Sie sich oder Ihrem 
iV:ftrv.-r in \'otEalIsituationen die Haut retten. 


9 Grundlegendes 


Berufe 

Au Priester sind Sie gut beraten, den Beruf 
Schneiderei zu wählen. Sowohl als Schatten¬ 
ais auch als Heilig-Priester haben Sie später 
die Möglichkeit, hervorragende Ausrüs- 
tungsgegenstande herzustellen. Als zweiter 
Beruf eignet sich Verzauberungskunst, da Sie 
viele der selbst hergestellten Stoffklamotten 
entzaubern können. Zwar ist es später ner- 
4 ,seine Vszauberungskünste an den Mann 
bringen zu wollen, für die gewonnenen Ma¬ 
terialien finden Sie im Auktionshaus aber fast 
immer einen Abnehmer. 


Attribute 

Ais Heiüg-f’riest er setzen Sie vor allem auf 
he -Heilungswerte sowie Willenskraft und 
MP/5s- Willenskraft rentiert sich vor allem 
dann, wenn Sie die Talente Meditation, Verbes¬ 
serter Göttlicher Wilien und Geistige Führung 
voll ausgebaut haben. 

Als Schattenpriester setzen Sie ausschließlich 
auf Zauberschaden und -trefferwertung. Da¬ 
mit erhöht sich der Schaden der Zauber über 
Jx ■ und somit gleichzeitig das durch die 
Vampir b er üfü ru r i g zurückgewonnene Mana. 
Wenn Sie im PvP-Spiel aktiv sind, streuen Sie 
selbstverständlich, vor allem bei Edelsteinen, 
«Be VVerte Ausdauer und Abhärtung mit ein. 


Rassenwahl 

Bei den verschiedenen Raasefähigkeiten fällt 
tuf, keine einzige für den Heilig-Pries- 
fcp^jnen deutlichen Vorteil verspricht. Viel- 

- i ' mi isten F rarster auf Fähig- 
pen, die im Kampf gegen andere Spieler 
Vorteilhaft sind Auf Allianz-Seite sticht der 
7 ‘ - rg mit Züchtigung und derSelbstheiiung 
r »»na Verzweifeltet Gebet hervor. Außerdem 
■ ■” t di#- SietngrdaU Gifte und ßluhing*- 
• rte. dir in der Arena recht häufig vor 
»er- mer. Hofd^-SpielcT haben mit dem Troll 
keine besonder* attraktive, dafür aber 
** *u*e Wahl Oer BenerttrMööm IftMt 
Ir- ■ * -—*— J —*■ vr hfH'Ber wirken, und 
ifit wCthe haben Sie 

11 khrr Md auf l agrr 
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Die optimale Talentverteilung bis Stufe 70 


Sinnvolle Tipps, und Tricks zur Spiel 
wclso Innerhalb dar Lovelstuten: 


*>b Level 30 erhalten Sie den Gcaan- 
wviemi mit den Sie den Kampf 
eröffnen. Schaöemwjrt Schmerz 
sollten Sie nicht zu spät etnsetzen, 
sonst verpufft Scftadenspotenzial, 
wenn der Zauber nicht über die volle 
Zeit wirkt Göttliche Pein benutzen Sie 
während des Kampfes, der Gedan- 
ktmschfag hat eine vergleichsweise 
längere Zauberreit 


Endlich bekommen Sie Gedanken- 
schinden. Dieser kostet wenig Mana 
und senkt die Bewegurtgsgeschwin- 
oigkeit der Gegner Super. Leider 
sind Sie nicht vor Unterbrechungen 
geschützt Schützen Sie sich daher 
mit einem Schild, dass vor Unte- 
brechungpn schützt Seien Sie vor¬ 
sichtig. wenn Sie den Psychischen 
Sehre? benutzen, um lästige Gegner 
loszuwerden. Oft locken Sie damit 
nur weitere an. 


Mit der Vampirumarmung können 
Sie nun die Pausen noch weiter 
verringern, da Sie sich durch den 
ausgeteilten Schaden gleichzeitig 
heilen. Zusätzlich steigt langsam Ihr 
Schadens-Output deutlich, während 
sich durch fokussierte Gedanken die 
Manakosten weiter verringern. 


Die Sc/iattengesta/r! Nun lasern Sie 
sich noch einfacher durch die Geg 
nermengen. Auch der um 15 Prozent 
geringere erlittene Nahkampfscha- 
den macht sich bemerkbar 


Die Vampiröeriihrung sollten Sie 
nicht als Gmppenzaubet verstehen, 
sondern als weiteren Schaden¬ 
tiber Zeil-Zauber. den Sie gleich zu 
Beginn wirken. Das Mana, welches 
Sie dadurch zurückgewinnen, ist 
gerade beim Questen sehr hilfreich. 
Wechseln Sie ab Level 51 in den Dis¬ 
ziplin-Baum, um schnell an die weiter 
hilfreichen Talente Märtyrertum und 
Verbessertet Macbiwon Sch/W zu 
gelangen. 


Oie letzten etf Punkte, die Sie noch 
verteilen können, packen $m m oen 
Disziplin Baum, Diese Punkte sparen 
ihnen Manvi und damit Zeit, und ge- 
imu <ia*W las Eni schuldend« Ue*rn 

Ltfveln 


•6 Die hier beschriebenen Talente sollten Sie nuf riem Weg aut Level 70 


£> aussuchen, wenn Sie reibungslos (eireln möchten: 


Wlllensenttup, 

(Schauer) 


Scitortenfokus 

(Schatten) 


Blackout 


(Schatten) 



Willensentzug ist eines der effektivsten Solo-Talente, ln Schartenfo- 
kus rechnen sich zwei Punkte, da Ihnen somit die stärkeren Gegner 
[ weniger widerstehen Das Verbesserte Schatfemwrt: Schmerz ist 
beim Level c weniger sinnvoll, meist sind die Gegner tot, bevor der 
\ Zauber ganz wirken kann. 



Gedanken- Verb. Psychi- Blackout Schatten- Schatten¬ 
schinden scher Schrei reichwette wirken 

(Schatten) (Schatten) (Schatten) (Schatten) (Schatten) 






3 


3/5 


Gedankenscb/nden ist für jeden Schatten-Priester Pflicht In Blackout 
kommen erneut aus Mangel an Alternativen Punkte rein. Jetzt werden 
i weiterhin Talente ausgebaut, um so bald wie möglich an die Schat¬ 
tenform zu gelangen. 


Vampir¬ 

umarmung 


(Schatten) 


Fokussierte Schatten wirken Dunkelheit 

Gedanken 

(Schatten) [Schatten) (Schatten) 






Die Vampirumarmung und Fokussierte Gedanken machen das Leveln 
um einiges bequemer. Sc/iaftenwrrAen wird voll ausgebaut, danach 
unbedingt alle Punkte in Dunkelheit, 


Schatten¬ 

gestalt 

(Schatten) 


Stille 


Verb, Vampir¬ 
umarmung 


Schatten- 


Bend 


wirken 


(Schatten) (Schatten) (Schatten) (Schatten) 








Nach der obligatorischen Scfiaffengesia/f wird das Talent Schatten 
macht umschifft; dadurch werden Punkte frei, um St?Ke. Verbesserte 
Vampirumarmung und erneut Schatten wirken auszuwählen. 


Vampir¬ 

berührung 

(Schatten) 


Unbezwingbarer 

Wille 

(Disziplin) 


Märtyrer 

tum 


(Disziplin) 


Verb Machtwort: 
Seelenstärke 

(Disziplin) 


o> 

in 








m 


Nach dem 41er-Taient wechseln Sie in den Disziplin-Baum. Die Zau¬ 
bers teö-Spezia/iSiertmg haben wir hier nicht ausgewählt, sie ist aber 
beim Leveln. besondere auf den frühen Stufen, eine gute Alternativ«. 


Vort) Machtwort: 
Schild 

(Disziplin) 


Innerer Fokus Med i UUon 


(Disziplin) 


(Disziplin) 


Mentale 

öewwgiicPfc^ft 

(Disziplin) 










Märtyrertum Ist Gold wert, da nichts lästige' '-d als /MihMiwtertvre 
chungen. Innerer Arkus, Mfftftteffon und Mentam fcMHH 
lasten lutAttlich den ManMwisluiR 
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Talentbaum: Disziplin 






■ LMwiplm Miionter ivuilvit kU h 

mir ln sU't Arvrw Urrt kirnten Sn 
_> ihl pi\W l\>toruutl t'mldlutn. IV 
Ktthf'whR- Sit lind in <tw GfUppn nu ht /u 
f^biam hvi) Hu»- Mmlkrnft Int /« ilu* 

Mirukv*»tcn *u htvk Ju* ki-^'iu-r.ilMmkr.th 
n l 'n.m mu- - Ulu/anl mit dt-m 

•i'K I* H n AOtl-on »•!-.* .»>* Andern 


OabenatagbanM Wut* !' fnlpnt im MlMMlMtlM* 

'.■■’u-rsr . .. El..CHKMttfttftMh 

WQWK« BeiAdbUfi FuiCtil und StilUmfleKttin zu 
w*tWSU‘hfrt k,i o nb-' mih |m Pvf Spiel wlu nützlich 
V». um mm tw Heilungen tmtofbrocbwi tu wnuien 
£>« «In AlWmntiWf nur «U« schwache Zeutwhitnb Sptyi 
MMtuirg zur Saite stthl. empfuMefl *it iIimmk Inlent 

uiHMi’V.**vM4nkt 

tnfawm^Sp«rtiiw»nin<, VVio scfiiin vinih.itT 
-•waerttt Wtffit Ztoäf köwwi Si& mlf hi>riiwv> 

«tttr> den Schl*} ;hrzu^di r 4*in-»in btMdit 
ftctwn Sctiodm ^nfw.tite , n r wenn Ihr kiorm m§ Nih^q 
(igtfh§*n feit Doch sdltrfr $14 «für da \m urtwuem, 
sofetw 2w#haufgrund von Mftfiakftdpghun m 

»eihiixlefTi 


SchwWgwn* Eitertiln—nhitt: Qn lehr amöivalonfe» 
TWent DM artwikinfwimhijefiriig durch HfiUwuber 
Mm* uevwv Mu>en Hetir-m «nqpgto Wct jedtn 
■e«M Gn»p{wimrt0ieoef hwtnt und einen Auw« funk 
m du* Trmpe (Mt. benötigt nicht eure» Punkt Mur. Dur 
»*'*•! Efh-fcr. ().•« 20 pro/eiwij** Srhutr fWtm Bann 
«MM», M fit OMztofin Prieslm ln der Annn 
nterrwutt Als Prteslar «trfOflnn SM Über Wehr St/ir 
•ur und EH* - r JAw!^r. "ii! tl(irv'-r. Sie Ihre MWatrertei 
rerco» *aft und beschützen. 

Vufcew« W.Khrwon: S. i lf »«tilrtuj. M.uirhc Pries- 
tof In .-.eh fliese i T.ili-nt .iu*., iim miIi qmreroit tn diesem 

Zweig ju »Ml" fi Wh halten reut Punk tu lue* eher tür 
PWcht 

vabeeMrt« kUdnwortr ScWtct Die Wem dhaes Ta 
Iwm«nurdann mtttsesant, wenn SW Ober enormen 
HFiliingrtwnus «rtüflrn. da duner Wart die Hfthe des 
« a o rCMr M n Schaden» beeinflusst (der Zauber «f Ahn 
etnen Bonus *nn 30 P*n/rnt des Meilimfwrert«, tir, 
3;a«t^»i Sprit fr, Je tCHwChla* Ihre Ausir-hing ot, 
Mb «trag* wbrdan arir Ihnen dlens (oient emp 

AMnr Sw? AdKA »orhiVjen rl.ir. %p4jf»rT* f.irrnt 

AtdMUnMdrSc/itkt uuauuMfen, Ist des l%me4serte 

«i ► "t*c * 'L*->rn 







JU >n P*P Ttpiet «u Wfit «iiTfvor^ 
% itMMNrt hntnehem T»»*ft«r vnd Sre die 
aicMn wün Sekar>n*r. jncJK&rt gp^-n Wn VWkol 
ton Zomeq«. «nn SM Scheden edeuJwt ImiMon- 

OKU —an IM Hi IMÜW Mi Bwineii phen retiet ilrrn« 
iMnttetm J • 

DM (Aiheiotten der henoenden FAnt)(Vut 
hwin ad rewift soeB Mt deuint Uvnt 
Ke <$* mmn tp* iS Profan Es WmnN ln 

OMKW^f s*vin inslan/j-n Klare 




uv fif (»Ml 
1 tuml 

9» Cwuei Off 

erfdMt da Ü^MMmAepi m 

m 0m Aren« n a l nth . 
#< »1» 
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UertMNHM« Ihiuh»* leuin v i Ittmmf inAdintp» 
mndufnlmi NnltkreiHtlkittiMed totil« «tan ubrrnleM« 
f.ilUd-» ti ’n tu>( ••fiiiiil.-n fitlni't*nti’ii und Vi i.'.tu 
buiungeii Wirt) l<ilent immer wu iiimm Umui je 
u;hvttit:hf*r dir« hiiitunj; /u fiiT^inn ► , .t* dir*! Uji hi'ilii < i|| 
- i ; li'fi’Olüftlft WmT tun iJi;?ii ilm 
Attm k Ihfftn WihI tronkl 

Mmitele Hewegllt hkelt: Der PrtesiW hat inil der Knau 

"tun« und dum KmU; tk» hHinm^rmr ... f, ( , inlnti 

Muhet Atlordmj}* dmf nu:hl vurdtmnn wetdAn, dp« 
Mdg'e lidiMm, htM-hiwiur bim. w.r.'hrwnrr Scidim 
•iflrkd. Sw-w ihr» nonklw WMn, v-ti.im-rr 

tchutr. HmKMt fluihtnm Hniiinr nm ». sc/imaff- 

unren/nlcJawi, Scftortnrrworf Sr Arnim. Sch/rflwwort 
fmi, V.inipJrym.irroi/ritf, ',m und Sf.iinft. ii, > duff 
«hflnirtiK Sputttnni.iulwr sind, All diel« Zlubet tot 
tun mir finit lnvntitlerton Pimkiett reim Proomt wtintdur 
Mitn.i Unter lipm AulNen Hill ul» Punkte nrinl 

Vertw*«irt«-[ Mnttehflindt Rif die Aren.« Pilhiil um rinn 
»V’dnrrtlsclMM Hflllw utiter Druck nt srt/prn, (ifikoppnlt 
mit 'ietdr der Af.tcht, ir.l da*. Mann des tiejoniiDero 
sctifmll.ir *»(t('i .Mannlnnnd' ftajnn tumn im iM 
Wereich ni 1(10 PmaHil ruit/lre. 

Mnntaln Slilrke: Allem '.i;hon well illn'..", ljlent Yoifiut 
fiet/unj.' tnr Wie dm Mnehf ir.r (t«hüren film »De lurit 
ftmkie rtjm t>f ••rtifiiitd Mann l'nul nu>i:M »ich »Ut.lt 
In der Ainnil tnjrnefkbMr. Dort sind die «fl. - tel Vt» Jitlcm 
das ZiH msniieriGMhBndw fÄhißkelten. Mit Wtffltafer 
SM/kr? hnllun Sie emtnclt IA«j!*rt thtrcli 

üntMlchm Witlan: («er.*« Talent .m ln .t v> umtlritUHi 
wn- die Endlat»ruii|t mn Atommüll, und In im oiti/l 
eilen r wen finden sich /ghHotte OltkUBslorum, oh Hm 
KJ- Pdii-.lirr de« «r»vs der Huffuni (inl««tveH*:iliif|0 
20/41/00) oder den GAlMton Wtlhm (71/40/00) 
etiswflhien '.ollen. Eine elndeutign Aniwotlduretil wird 
«s aucit in 20 lehren nnht flehen Als ilmllfl-Pflesler 
tri.Mfhun'jie dl» Wahldlef.ttr.Tair nies dtryofi ebhAnflifl. 
ntj Ihnt»! <}.-f Htfl-. (1erHntlunt nlftMifttftinhorZfliifcnr 
limeckt DiWitilm Prtettor nehmen dns Talent bei 
Mullflmlt. Schallen Priesterhlnfleflnn ti.iiienioit«(im 
Dmrrplin Baum nicht', vorton-n 

V«rtie*M)rt« jfbttlichar Willen: lijr nur twni mViT/lM ln' 
InjnWe wnd dm Sc hilden und die Heilung des gebufften 
Spielen um 20 Prozent seines eigenen Wiiumsk/eft 
tumag.»!-. »fhtihi. im Scntormjtup. vmimmrl slcti drean 
ütoki deutsch, so dass mrndestent eimu dei Priestnr 
iiwses Taiwti #*kauti haben soim- f ui Pvf /weck* Mt 
et hinflegen unbedeutend 

FokusaJarta MMlb PtrP>SpMer nehmen dioiwra Tnlmir 
einig 'reiten der vetktirflen Zaubnrmll w Minuanban 
nunp, mit Damit tonntm Ser <J«-n (i%t. o." Megim . 
oder die JBIese* de« Peiodiia Wtira.ii anticu < q Wet 
ifcti (li.i/erd hlnfleflqn bei iim whdhten Tuftfwctmnce 
u*f Wusseftbunntr/tg, Oti.tr i^oschinfl und imfa 1 * 
Pm itdecht tun. «nnj wotn lür mim« im dunketn Mn 

Wft 

Macht du WlHanfc [in um finf Pmntni emotiter lau 
bmehMen und n>nn um nbent.iih tunt Pnweni atWilr 
Chance auf kntlacha fretter Kleqg gfl,« qp ttnftfltf. 
w*w dieses faferrt zu tief un Baum sryi SchftMft Ptmv 
wt kommen «n des« Ment weht heran Ml Mt 
Sdmwr. Pnwitar dm WWt emvifr* eh 41 Punkte m 
SüMwi Baum mwettertl). Mofimnlv MMiPW 
dpfet FYwsle* tonr> rti»n ral <v>' u re iuct**i 


frttibrtc 

mtdtwHre-. 


De» tm. h»r/toh 

PkfMMgWti enowr. (wwn Utmdah«», • 
tm net t-wr «h» Mt tjM fUu.-» a gMmiaa «d wam 
PheMi* wr» rkAOfl pdm Tatent >i. rer«t An 
Mrtre M 1 S«Mre m-iva« *F*twi 











DISZIPUN 




der tüwiWiMtNHi au» Meoubrand und S*r# der MMt 
da» Mnii» in Sekimdenv tu umr- »asg i 

Wft»Iehtlaf»ndarSctitld :i. i * ti.ln H F ■ ' - 

nfl*chlt»:HteMt#mechtel*mi»l bkruwkM *’r-r*mi 
ne 4 ftOO Schndpnhpurikre ixim m»N ab tb* SM 
darf di.' /rHlfiiiu mehl r d'^ 1 A »>• ui n Da » • ;u" 

iiinoii "ui Hatrmuiii: «tut 0« /«Ut..'.jett'«Wychuj*t. 
*onn<McZMimiid«m'.4'h.idf sr> ui.x.isi > < --.vr-. 
untedregt der Sahfld nicht den nattimtrrm r rmotm 
rt(ekien4eiQegflei(Td0M;h«rSlbA.VWfhdrtff (Mm 
tmV hi/U) Sprich Ivt Ihr Kcdlfge rmt mm »tdcMt 
Htekt belegt, kamt ein MecMwoH: Schfltf *Mm 
um) maneachdfMMJ' ’ n att ein HeMme.h rt#ir fiuf 
tu W Prttm mf>t tMf fVAl • LlMfl ^f 79 KA(f 

Dirfi AmÄtilKh Scfinrkrn, ofirp diu ivw m ftü 

global* ADkltngi* t m Kj<rT h#i«4^ik fA#l4 

d«i* \h\n$fi Mn dm %0m 

KuiitroiLtauM piMfeir«! n«t meda m* wnttpwL 
Prolummi Sre d #»M laW-u dm n emfart- mul 
paar AianeSfweW aus 

Dhiltktylfl.' tt'*f »r.',T A* ?- >->«».< (rr tt l j| | 

• kWlfTfr *n#> 0 p# » ^ 

v^mchtifii nun IiMt ilWui*ü#y 
fWTM lr.’ra»£0*H gMtlüfy 

iMhlH MÜllfm Airsi|piA#re m 

r *i*0bt >m*(. ni 

0 '- »mg 0üh k # 1 %iiftiiref 




*t f+f 

* 9 * KiMiitWMfrK *>r t 

W* df *0«l #* 40 fanimm 

DM »« e «** ie kMga» H t fig Wer «Mn 
PawwrfVUrl »Mw hr^.4t| ; | 

***** wett 

e i*. 

W*h 
MSw «. 

••»‘■Wk [irrflkfi--r m 
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Talentbaum: Heilig 


H 


sind nach wie rar be¬ 
leb' 'O"ohl in dff Gruppe ok auch 
Sdüadilzt^. Und damalige Hy* 
bnj-Au g iA hM ^ai aus r> r J Tipfrut und H eilig 
tittd Bucht arf tf pT* SO ceirast. lVj 
Hnlug? hat mit siagsdo 1 Qualität der 

i‘.e \r«'r «.eror £ v 
die anbnss. zu erahnen wrac Be so nders in den 




mit den Krsss dr Haflir. g nicht mehr wej- 
zudenken. Woöer s« darüber hinaus noch 
etwas PvP betreftsen. neh m gi Se einfach das 
Tafcnl Gest^atfir Abwertung mit. Damit str.-t 
Säe zwar nicht so robust wie ein DiszirÜn- 
Priestö; dafür aber fienbtec 





*2« iUT' 2S JftSC*C- 
Sar 




5t £ST 5\F 
W es et ntt ft schtedn, hat aterenenarted iJkteo g~ 
tecr_=4 festes Auslösen nach dar « m ei ig u i dt- 
wenjog uhssrweac <äe eise, ta Rarcec aere Sie 
er Krieger fi* ||[ n a 000 Schaden 



HtflulK Oeses feint ist eägdäcti ßr jeden Ose- 



" £ 7 


: t 2 r-r' nass res« ! ? r“. *rten«i«is sorar 
. • _ ----- Jdd * •• ?• = *-- - f'— 

ZuscrttagE« bedeutet & «cd federt ©e Oance auf 
festest von Zsuoezeit been EHeder ran Schaden m 


few200SüMli«jadte>aBt»lddritiKrt 

: -' 7' .■ .-«=•* 

fadten. Oasstfäefe^a gifet wBgmnd. iitidu iSB 
dar Hastete aes So«e*s darerait vöfega U n gehc iM 
cesTj •=-*:$ 


VWI 



Erst :«ses ~a len-' -- ks den 
-•- cauber über Zet so effe«?*. Afc prävenöver Zauber 
sthitea er soaofrt <te Kofcgen in der Aima als auch den 
3" Ce* Frort 





Oiar.CE aof KrrtBcne Kr .*31.36' S : f 
er. e -cy AuSWStUdg, > •:■■■: iMh .re* • . M315A0Bi 
&wErtüamionlönf Prnzem ist 03her e-n sehrgraB- 
lü®@^ Bonus, aber rr'ancfte Priester •erschmähen das 
feient »eil« öere«s Hertel uteferüesserie Swu- 
«utgausgaiaWthaöer Pianeo Sie jedoch, später das 
^*enttogarad<w aBSg w ^b i cn .stlfecftt<teaatf^ 
E>ref?säeftr 

?winw w Iwrr rmTidrnr rir in im 'itm Mn-ifrn — 
merraehran Bedeuteng gpwenneiihai, da dte Schadens- 
••*?' aer adbenden Gefntr stetig vite- gmtedao 
yd Sddftls e*n Zahnte! Schtdensmimtnienfl^ durch 
Za«» bereis eine ^efle KBe, wmebrtfeh in ftP-Ge- 
iaddBfc M 6 wd Sie ate d tegs streng odt fetentputdaen 
Hmbn. gr-rt^r. Sie teöer tu Gö&ctef furer 


w 





(i«r ZjuP?' *«*rc«w um 0,5 SEiun 
lieft XOflnL Pfd davon können ihnen schnuppe sem 
irssei dwo. 5# spielen UAsäcWidt ab NWMSchet- 
90 -Priester ofteosm «ad nutren Göttliche fan als 
IUiJtjK^rfr) Heihj-Pnester «ähten d»se* TAfetd 
mqg and «Uten »ufpund der verpönten Zauberr?«i 
fi#a* tU nAa Maii iy| tJMldblt dafÜT SoKtS fS 



Cj-e i l4 » * «ai . JJ.U |* 

rSCfHlt^ 
dw o 5*fim* ffep^t 
4iw-{jdaxf. 

Wwa 


u |* 


bdpiradoic Für poei» He*** im $■:•* v-r vr 
esssH. vor alaoL «enn Sie des Kao%ek hebfL &ie 
ri'ififiunt (Wir IWiteor mr *^7 rtrurnr rt m fiitinrnrn! 
der “he-- hesser «erdenden Ausrüstung der Barte**' 
träger oder Sär-Oroides ein 09adU0r Wert Auch tdt 
wer® Sa den Kies der Heilung benutzen, vann dieser 
Effekt ebenäteausgädst «eroen. so dass S* »e Rüs- 
mehrerer Mitspieler rrvfl luirect sMdKnopähüdcn 
erhöhen rT 

Tirtfi|T flrlriamitr' it~ ttrilrr h rfhrr Tilmt rtin in 
teressant. «enn Sie den Kreis der Ho B y n g benüttes und 
oft die ftohkäniderheiiöv.tfe «® Boss ssehen Undn»> 
tünich greifen auch GdBÜche-faihPiiester zu, um ms 
S icherer Entfernung h ed jg cn Schaden aroudCtdm 

Verbessert» Hdhmg Für reine HeiHg-Pries» absolute 
Pflicht Die Gm 6 e Hedung werden Sie tn Gruppen und 
Schtaddzägen oft bmitzen, daher ist eine Ersparnis 
von 15 Prsaent immens 

Sengendes licht Mur für offenste Heriig Pnesttf inte¬ 
ressant Als Priester Können Sie tatsächlich mit einer 
taPefittomtunation von Macht des MMtefts, Sengendes 
üchf, GesngeFQhw4vmi Wog ed« Lkäs sa*ne em- 
sptechender Ausrüstung ein emstzunehmender Getier 
im PvP-Spfei sein, der mit dem Zauber Göttliche PW 
seht sctmefl f u mwl mw fef taimm kann, lekfer »st 
diese Spietehse sehr manamtensiv und vrtrd deshafc 
flat voo geduldigen und oipenmeTtimfimitfgan Stuf- 
lem^nuai * 1 

Helfend« Geber i* Md die >em laK nl Minen Sie vo» u- 

lam gm 9 Knar*" n j Ml Pvt * feflon rifeht 

wZawltekostftBO<wnZO P>oa i m «p h (fN**«nt kn dar 
■ • fr i* ,1 mes.-' H**iL*3nkef Go*d iteL -lucDifc SWMI- 
«hub «mn w MocPfwort ScMrf noch Abkimezvit hat, 

* 4w*te2artWMfR«pW 


k r ' *0 PC» *1 




^fc. x f I i# . 
■^■1 > BfgpPh^pPH 


iVrKXP mSi 
3» V r - ^ 1 “* 

m Am iMpi h v9 4kM 
' f x.” ^ ■ --^sKcM ' dty MM 

• "“äff* i >= 


I 








--r ssrÄife Dpd- 

a: öaoäcH im ae 2eM, a Men St sicft 

Bsp 





r 


äss Uckts: -te.'? ««3 

r -7 i: v 5 v*: aadpndäk £*-:*- irs:*« es., rjte 
oes‘. Si’ 5ert • • Sytes De- ?r e 5»e* 2 sk 

j :* ?;br^Ti hetbeca-.^err »:stet ve*g*^ch>«e*9e 
wsvigKter^ (Mthaltiiiit seine« Sag teteGyngef s"o 
- : • .*••?' ;e‘. •? je e et u** :« :. 5 OCC 5. :• 

den^MPte Doch *e rfsrde s: nach «fertf 

der PraiBaauo o d iese r Fäh «h eg aiwfc kbg 
nzHea Nut BotUea: Se erkttsnesiSchmmtiodN 
der Uedeflefc tdes 6 .---*s aö. Noch haagBrianer 
*: &ii aaaacMB Sir-* 1 ** a* TatsacHe sa swi. 

: 355*ar» >•:' 3*:. sei.<7 -.-»t Wv«i 

den Brünnen ankücht VWe SchodenaMassa« sieva 
das nicnt gino* it Urd '-■ex*- e* sieh: der Bnr- 
nw das erste Mai und khdtt ihn nMeslerQ Qnfcaai 
hintmomander an. afed der Effekt doch so schön 
ist. Der Brunnen des bchis «ad at» «her durch the 
UnfS^aeft ihrer Mfesptetef, äu*. xhög eöMuseuen 
f. r .t-v, Man« naa dam attäi B ad onk* »- 
«enig Snuasionan es gibt, m danao d*e Wttspiefe-* 
tatsächlich die Zad haben sich salbst per KMuntei-- 
iei. -t -«an ru oet* < :sss 6 esssT;i?-:-. 
immer noch eme? Über»t»tung beda r 

Ge$e$nfte AMartung: F-. • >■ e- ?*• »v 

Talent lange Zeit Pflicht wenn man auf den ScMacMfet- 
jer joer in cm Arena 3 estcr*.i •«--> Etonr m^tssig 
man leMte sefe bef in den latedbauR ramnetgen. «äs 
-tch: redem gescw-ecü ha*. M«t*en*e -e gbt r*f :•& 
Talent Fok ksmw MUe «n DöPpin-Bmm. weshalb 
Gesegnefe AdAidtfig tost vollends an Altrnvtivität «er 

loren hat 

KU ofevoi» Halfen^ One Ettaoorbon H«dufl|Memb 
Hilf Ihrer mdffl£Sm fafeprüche Gakaon Schade 
nur, oiiss M GtA* y*bst ®Ä 0 '<se-’ itet’. 

Imme« «och acht mateMMBStv bkw fac m> m*W*e 
SpftaMfeem «fern fanias mcht *vev*wsH 



*i^«s kte HlHHtng f.- HlPM M HP Nr V 

erst mA hohen ItitPigboft und m t h fr Cn d fehja 

vrre W'W,‘.'nT'- im'Sthw.vTen iUhfli .>" i «d 

ür-n SonnwbrunTFM «o 

Dk Pfebfem te d*sem ,'»ubM bi wfaK d<- 
tfejfeert 


# vf r rrjufi 1 » iis^ 

IMlÄtW 
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lalentbaum: Schatten 
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all 


11 


* v 


«11 1 S 1 


V t 


; MvU-n 

vt'-Unum 

t 5 Iik h ilii erst»« VVjiht un 

/M Vtc*lälWt 4 n 


l's|l*| 

B U t! 

Qi 

rtipjn* 

1 tut |*|| |f ( 

M* 

/ um 


fiku 111 

l' nitfprfi! 




h m f 


S[M ui 


r 


•ih 


U 


macht nbrh 


siyrch dw etlv*htep ZauKT*,h.uk«n m> dcut 

Ikh KniwUXf, d *iv% Nie (hft*C«mni r ab Lt*Vf 

40 r wi*iin Su* du* S. halft ‘■stall r? langen, 

'virr I riibsUki^ vi*r?k‘hlla>!i‘fl. 

Aul Stuft* 70 Sit* dann einen un¬ 

entbehrlichen IM.it/ m tlcr VhUuht gruppe, 
ktmnrn aber zunehmend nicht mehr mith al¬ 
ten. was den Schadens-Output angeht Da*» 
.% i'i I snh vielleicht andern, wenn in ein paar 
Wochen Schatten-Priester mit sehr viel Zau- 
tvrtempo-Gegenst.indcn \nm Sc»niH*nbrun- 
noev Plateau herumlaufen Noch ist schwer 
afc«us«.hat 2 en, wie sich dieser Wert auf den 
Schatten-] Vielter auswirkt. 

Ihn* unterstütz ende Rolle Jedenfalls erle¬ 
digen Sie mit Bravour: Sie versorgen Ihre 


i f l 11 


K*‘ Mali.». v»i halb .Jej 
eine k I up- Gruppen 

wttung wählen «dito. Sc halten- 
wirken und f ImJ belegen den ßon« mit Schwa- 
■ hungh/rtul'C! ilie allen Xaubctefft, \or nllcfn 
alx*r Hexenmeistern, entgegenkomnn-n. 

Im PvP'Spitl hat ii der Schatten-Priester 
momentan am schwersten Sein SeiladeriHpo- 
len/ial ist jedenfalls hoch genug, nur sm«,l die 
defensiven Möglichkeiten leider relativ ein¬ 
geschränkt. Das \hn htu>ort: Schild hält ohne 
1 Inlungshonus nicht viel Schaden ab und der 
Piycltischt Schrei kann von den meisten Klas¬ 
sen geknittert werden. Wenn dann die Nah- 
kiimpfer an Ihnen kleben, können Sic leider 
nicht mehr viel ausrirfiten. Aber für solche 
1 nlle haben Sh- hxffentlf.fi kompetente l!e!- 
fer zur Seite. 

Schade beim Schatten-Priester ist es, dass er 
sich kaum in Hybrid-Ausrichtungen spielen 
lässt Entweder investieren Sie hier mindes¬ 
tens 41 Punkte oder keinen. 



lAHIhsftsentaig: Diese* TaO nt »rsoärt Ihnen a-jt em Weg 
air Maulmalstufe eine Menge Zelt da Sie nicht so sehr 
aut Pausen angewiesen sind, in denen Sie ihrMana ds.f- 
tuOW. Oa Sie beim Levein sowie immer den Todesstoß 
•■‘tem ft .?c »VIKensefltryg bei fünf investierten Punkten 


Spencer (selbstverständlich in Kombination mit der 
Vftmp>rterührung) Getrübt wird der Zaiibei nur duren 
die gelinge Reichweite und die Unmöglichkeit Zautc- 
Unterbrechungen beim Kanalisieren zy vertun dem. 



immer ausgelöst Ab Level 70 ist das Talent dann wie 
denen uninteressant, es sei denn. Sie sind weiterhin 
3US$cbl«ttdi solo unterwegs 



Bladwit SowoN de« amtutwroerte PvP- ah auch der 
ScwacfltEug-Priester stecken hier die Punkte rem. Grund: 
WWensengug ist au sscft lieBl ich für das Solo- Spiel ■■ nnvoH 


3 



Schattenatflnltat. Für Gruppenspieier ein Muss. Mit 
stätganoer Ausrüstung wächst auch das Ausmaß an 
Bedrohung, das durch die Sdiatteftaa über erzeugt wmf. 
Ein Schladitzu^-Schatten-Priester muss hier alle drei 
Punkte r-'nsiKken, er r> jt keim- ancerc- Wahl 



Verbessertes Scftattenwort Schmerz; Ebenfalls ein 
Muss, wie viele Talente Ln diesem Baum. Durch die ver¬ 
längerte WMutngurit tickt Ihr wichtigster Zauber über 
Zeit zweimal mehr. Auf lange Sicht ist das em Riesen ge¬ 
wann, den Sie sich nicht entgehen lassen sollten. 



SciuttenfokuK 8n Talent das Sie kumptat von Ihrer 
»o«tianf}en« Za-K't'effertnanoe abhängig machen. 
Sre benötigpn ate Schatten-Priester 16 Prozent Tref- 
tachgnce, um nie vmemme'ten Zauber gegen Ram 
Sosse zu - 'wen. HabenSe durch Ihre Ausrüstung 
sechs Prozent Trelfjrcharu». sollten Sie alle fünf Punkte 
opfern je besser Ihre Kleidung wird, desto weniger 


Punkts Tiüs: 




Schnrt: Im P<E -Spiel nutzlos, 
ererw-enener xommrei S* nicht drum herum, da Sie 
«dttuttenftatoflete Tätern Stille gelangen wollen. 




Hh» wud's kompliziert 

da« -» s<e tm fMi«» «twwdutn. hängt davon ab. 
«Sie den CXJanfcenseWag in «ne Zauber Rotation mit 
ewtwäw*, Dar, n ati ; OOO Scf-aner t arten smp.olt 
di ich dann dre UinaMBtaQ dieses Zmboslohni. un 

«r t<pir: Mitato*« $to IM dta Punta» und vertbchM 

5-r MUtodm' i Boss ■ tri der Geaaneerrechlsg 

iS» andre»; Zauberemzutimden 



D*« vx r 'tfiirc Zavtwr. dri Sa? 4K 

«sabar. ihm tr '-oc'i -«cm mal cte 
■markant 0» Em 
*•*-’ fprr ,wi M-' . •• iier Oatisg 

Mi '+*t *Mna> 
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Verbessertes Verblassen Dieses Tafen: ist isgendär für 
seinen nicht vorhandenen nutzen. Es bringt Ihnen rein 
gar nichts Punkt Wer Sich im p.t Bereich auf erre .er- 
kürzte Abklingzeri. van Verblassen .erassen muss.soiite 
steh andere Mitspie'er suc-en. die mu Kontrollza».oem 
und Agg.ro umgehen können. 


■ Schattenreichwelte: Überaus wichtig In äffen Sn ei 
siiuat'onen :st es eruscheidend den gnößtmögitchen 
Abstand zum Feind ernzuhalten 



Schattenwirken: Das erste Talen; m Baun *e ;hes 
den Schatten-Priester als Supporten für andere Klassen 
ausze’chnet Hier sind es d;e Hexenmeister, die vor 
dem Scbwächungszauber profitieren. Daher git Pflicht 
Es tBicht. allerdings, wenn Sie hier wer Punkte reinste- 
cken Der Effekt hält 15 Sekunden und wird bei jedem 
Auslösen neu auf gefrischt 15 Sekunden sollten also 
ausreiChen, um bei einer acMziepmzerr gen Chane« 
Schattemvirken erneut a iszulosen 



Stille: für Gruppenspteler ist dieser Zauber manchmaf 
nützlich, um zaubernde Gegnei zur Gruppe zu holen Der 
wahre Nutzen hegt aber bl der Auseinandersetzung mit 
anderen Spielern, 



Vamplmmarmung; Die Idee hinter diesem Zauber ist 
pnma: Sie versorgen sich und Ihre Gruppenmitghedw 
mii einem kleinen Bissrtien Ht*«!ang sobaid S e Scna 
den äfirichten Blöd nur. dass das gleichzeitigen e 'den- 
ge Bedrohung eräugt und daher nicht rakJ-taugfcch rst. 
Wir raten Ihnen aber zum geoöten Einsatz desselben. 
Wegiassen können s.e das ai&nt n>cht da ansonsten 
Schaftengesfaß und Vamptrbeführung recht mehr re- 
tetchhäT wären. 


H Abhärtende Schatten; Viele Taierrtbäume haten into- 
bestens sm Talent bexommen nut wdchreo man elqgh 
henden Schaden rnmimiert Dieses Iure geMrt leider nir 
schfecritwer Sorte. Fmge« weg 


Dunkelheit Die Wtcrrogteri dieses Talent versteht sieh 
von seiosL Oer Schattänschaden des Prie ste r s (anriga- 
nicht hoch genug sei“ 




SctaOeagteMtoi Me i ab •-**-- r - ^ . .. 
kämpri in der Scftatengsstait Die seht recht nur codl 
aus, sondern erhöht den ausgeteilten Schanreredteden 
um [5 Prozent und vermindtel den tonen zugteüMre> 
Nahkampfschaden am den ^ ted hen Betrag, letzterer 

Effekt ist gut für Gefechte gegen af-dere Srwta 

Scheiten macht: Ein Talent, das man iretx und hasst 
Nichts ist schöner, als wen« em GnMwtNte, Ate 
m nur 15 Setumden gezaubert st, tonsd i trifft UM 
nichts ist ärgemchw als esn Schaoenwort ibd. «reches 
zwar kritisch viel Schaden anrichtet aber drei P nwc-y 
um derselben Betrag tnrtt 



Bwt Eines der bes«i SuppofHMnteteiflteanSpta 
SteBen Sre sdi rebdi vor, dass te anem Schtechtzug 
von 25 apta tew tea c tec teiffiidi acht fas *f (Onsae 


öütseddaisen zugegen sind. Wenn jeder renzeire» Sota« | 
nun fünf Pra®* ntawSöaoen austeltse sumrorerrs«* 
das gnotog. Her mOteen ade tatet 


*» r oir» rer» 


und Ab» 
semkanr. 
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ii ■■ ,h ~>~r 







Verbesserte VampfnimamMHig: Wenn Sie iMs T«lrnr 
manchmal wfweoden. können Sie den Heüeffekt irrt 

nur ZW& Pimkten deutlich p,.^ 

tinentbehrtche latente m dresem Baum 0 tK. Ist dteset 
keine EmpleWung wert 


l.'lMJRlit Wie 


UM w-re tp i ir ” 1 1 *1 _ 

Ste nji-rit m Mm» Schaden Sit »ön 
ne« euch iw» Ro»« ahs Supcrner mtfrt »irwM 
Me Itewe Gfbppe fttwrewtieniAfwig} und re»* 

w r £iwrf) drei lanien Vh ie cw aig betrifft. 
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Der Disziplin-Priester 
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io Disziplin-Spezialisierung eignet 
sich im Grumte nur für den PvP- 
_ orientierten Spieler. Schließlich er¬ 

füllen Sie ab der /weiten Hälfte des Talen t- 
baumes kein einziges echtes Meiler-Talent 
mehr. Gleichzeitig geben Sie mit einer Punk¬ 
tevergabe tief im Disziplinbaum auch noch 
dio wertvollsten Heilig-Talente auf, worunter 
ihre Heilleistung am meisten leidet. Im Ge- 
4>enzU g stehen Urnen die heutzutage unver¬ 
zichtbaren Pv P-Talente Fohtssiertet Wille und 
.N-IrmcrrMnh’rdräekw»^ zur Verfügung. Beide 
Talente verdoppeln nahezu Ihre Überlebens- 
Chancen im Solo- sowie im Gruppen-PvP. 

Abhärtung als Abhängigkeit 

T ie Spezialisierung auf den Disziplin-Baum 
h it dir Sie allerdings nur dann Sinn, wenn Sie 

bereits über einige Ausrüstmigsgegenstäncie 

tnit dem Attribut Abhärtung verfügen. Fokus- 
*::r1er Wille erhöht zwar die von Ihnen erhal¬ 
te Heilung, doch hilft auch dieses Talent 
mir wenig, wenn Ihre Gegenspieler Sie per- 
n ment mit kritischen Treffern niederschla- 
gen . Die mit Patch 2.4 ein geführten raren 
PvP-Ausrüstungsstücke. die ab der Rufstufe 
Wohlwollend bei den diversen Fraktions- 
händlem erhältlich sind, verhelfen Urnen be¬ 
reit* zu einem soliden Grundwert von etwa 
120 Abhärtung- Mit den entsprechenden 
Edelsteinen versehen, sind sogar 150 Punkte 
realistisch. Unter einem Wert von 15Ü Abhär¬ 
tung sollten Sie ernsthaft von einer Tafentspe- 
zialisierung auf den Disziplin-Baum ab sehen 
und besser einer klassischen Heilig-Speziah- 
-ierung zusammen mit dem Talent Gesegnete 
Abhärtung ins Auge fassen. 

Disziplin-Priester Im PvE 

Die sehr -pezielie Ausrichtung des Disziplin- 
Priesters findet im Sinne des Meilers und 
interstützenden Heilers lediglich im kleinen 
jiuppenspiel Platz. In 5 -SpieIer-Instanzen 
ist die Heilaufgabe für den Disziplin-Priester 
roch problemlos zu bewältigen. Greifen Sie 
aber schon dort fast ausschließlich auf die 
Zrof-c Heilung zurück, da Sie mit diesem Heil- 
zaLiber das beste Preis-Leistungs-Verhältnis 
Heilwert und Manakosten erhalten. Ma- 
leffizienz spielt für Sie mit der DiszipÜn-Ta- 
tatj^richtung eine noch größere Rolle als 
^Bälig-Priester. Schließlich muss der im 
ten;leieh deutlich niedrigere Heilwert ja aus- 
„„...hen werden. Den Einsatz der UlUzhci- 
i «g vermeiden Sie am besten während des 
b-s und nutzen diese Heilung lediglich 
■/hohen Situationen oder um nach dem 
impf angeschlagene Spieler zu versorgen, 
re Heilung-Uber-Zeit (Höfi 


kaum gewachsen. Epische Ausrüstung aus 
Karozhan oder anderen Heroischen Instan¬ 
zen gilt daher als Voraussetzung für Sie. Ein 
gut ausgerüsteter Tank kann Urnen außerdem 
die Aufgabe als Heiler in Heroischen Instan¬ 
zen deutlich vereinfachen. Zwei Klassen mit 
Crowd-Control-Fähigkeiten (CC) tun dies 
ebenso. Grundsätzlich empfiehlt sich aber 
eine Gruppenzusammensteüung mit einem 
weiteren Heiler, so dass Sie als unterstützt n 
der Heiler fungieren. Mit Mfic/ilweri- Sc/illd, 
Gebet der Besserung, Magie bannen und Blitz- 
Heilung versorgen Sie die Gruppenmitglie¬ 
der, während sich der andere Heiler um den 
Tank kümmert, ln Schlachtzügen findet der 
Disiziplin-Priester in den seltensten Fällen ei¬ 
nen Platz; höchstens einmal als ergänzender 
Heiler in Karazhan. Höherstufige Schlacht¬ 
zug-Instanzen verlangen den Heilernklassen 
schlicht höhere Heilwerte ab, als Sie als Disi- 
ziplin-Priester haben. 




Ihrem 

lieber dem Gebet 
altgedientem M.i-'ih 

Heroisch« Inst an 


cK für 


Die Spielweise Im PvP 

Die Spezialisierung hat Sie in Ihrem Heil po¬ 
tenzial deutlich geschwächt, iveshalb Sie im 
p v p und in der Arena meist anderen Aufga¬ 
ben als dem Heilen nachgehen. Altem voran 
steht diesmal der Mawbrand, der Ihre gefähr¬ 
lichste Waffe im PVP darstellt. Manabrand set¬ 
zen Sie gegen feindliche Heiler ein, die damit 
beschäftigt sind, ihre Mitspieler am Leben zu 
halten. Diese sind meinst so beschäftigt, dass 
sie Ihre Attacke erst sehr spät bemerken und 
dann meist das Weite suchen. Die im Stich 
gelassenen Gefährten des feindlichen Heileis 
sind Ihren Mitspielern dann schnell schutzlos 
ausgeliefert. Befinden sich keine gegnerischen 
Heiler in Reichweite, greifen Sie am bestenIh 
ren zur Seite stehenden Mitspielern unter die 
Arme. Besonders NahkannpfSchadensklassen 
sind auf Ihre Unterstützung angewiesen. Oft 
hängen diese in bewegungseinschränkenden 
Effekten wie Wurzeln oder Frostnova fest und 
sind somit total außer Gefecht gesetzt. Mittels 
Magie bannen entfernen Sie die Schwächungs¬ 
zauber auf Mitspielern, die Ihnen dankend 
ein paar ehrenhafte Siege bescheren werden. 
Mit der $chmerzuttterdriickut% können Sie 
vom Gegner fokussierte Angriffe auf einen 
Ihrer Gefährten gezielt abdämpfen und ver¬ 
schaffen den anderen Heilem Ihrer Gruppe 
Zeit für die rettenden Heilungen. Die Seele der 
Macht setzten Sie sehr situationsbedingt ein. 
Haben Sie das Problem Ihre Mitspieler gegen 
die gezielten Angriffe des Gegners am Leben 
zu halten, können Sie mittels Seele der M<iifit 
Ihre Große Heilung deutlich schneller wirken 
und somit oft wieder die Überhand erlangen. 
Ebenso können Sie auch anderen Heitern 
den mächtigen Stärkur : zauber verabrei¬ 
chen. Das empfiehlt sich besonders, - wenn Sie 
selbst unter Beschuss geraten und von einem 
Mitspieler geheilt werden. Aber auch Zau¬ 
bere 1 1 .idensklswen freuen ffch Über die Sflrft 
der Macht, Sind Sie gezwungen, L tnrrial 
IldliMuber m um |f«n versuchen Sie auch 

im PvPstetodl* miuwieffizlentesle Utoung zu 
!*m 



«** 
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n Sre des Maximum der möglichen Heilletstung 

heraus Sic '■Wichten mar aut 
i St.Vkungs/jutWf Göftt/chcf WM- 
erhalten im Gagetmig allerdings den mftttemeile 
brauchbaren h strauber Kre& der tfa!ur\$. 
lere in Schlachuügen sein volles 

«j nann Ihm AuS'.iOe als Heiler tfoi", 
achtem. OtHHKiratri ggus the Iw Kinn ab 
ante (nnrrt'i 4 oiu% und Ktvd 
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Buvai ais SchMÜtir besonders Wucht. Die Ur- 
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l U. k *utt »U*i hathm Spcria- 

t» «‘Hing »U lli du 

il.n 1>W MaiVi WkvIorhi'THMlmL' 

$(IwaIoo* ulnri■ ZeitZuxilvi ^i ui 
pvu Wie auch im ScHtaht/ug äuIm-o.i gviW( 
'mit wh dn Vhattroj ter dort oftmnkt 
probUrntat i-iixon Hat* sichern kann. Die 

i' *kiue i 'i.-ntMhi^kfM /7rftd bringt |i-dt>m 
SchU htzugmitgltvd einen Bonus von funt 
Prozent 2*utvrsvh,ntvn auf das gcmdntüiin 
angegriffene Ziel Dö im Schnitt fünf bis zehn 
A>ulH' Niini U‘nsklasM’!x an einem Schlaeht- 
2 Ug tvil nehmen, iät der Schadens!'* uiua insgt*- 
int enorm. Nebenher heilen Sie außvidem 
>uh selbst und Ihui .ruppentnitglieder durch 
Ihren ausgeteilten Schaden! Möglich macht 
das der Schvvüchunps.Mi ibor Mtw^iirufwir- 
Wittng, »’.•■•• Sie nach unserer Vorlage mit zwei 
lalentpspi-ten verbessern Insgesamt handelt 
vs sich beim Schatten lVtcMo* um ein kleines 
Mullitalent mit vielen nützlichen und hilfrei¬ 
chen Fähigkeiten, was jedoch 2ur Folge hat, 
dass der Schatten- H iester nicht immer ganz 
oben ui den -shadenstabellen dabei ist 

Die Funktionsweise der 
Vampirberührung 

Die Vamptrhcriihritnx fügt selbst nur mode¬ 
raten Schaden zu, be i das Ziel aber mit 
einem Schwächungszauber. Dieser hält 15 
Sekunden lang an und hat zur Folge, dass 
fünf Prozent des von Dinen verursachten 
Schattenschadens als Mana an alle Gruppen 
mitgliedt'i (inklusive Ihnen se)bst) zurückge- 
geben werden. Über je mehr Znuberschaden 
Sie demnacli verfugen, desto mehr Mana 
stellen Sie mit der Vampirberühnwg lur Ihre 
Gruppe wieder her. Zauberschaden erweist 
sich nicht zuletzt deshalb als das wichtigs¬ 
te Attribut des Schattenpriesters. Legen Sie 
Edelsteine und Verzauberungen deshalb 
stets darauf aus. 

Das Schattenwort: Schmerz 

Der Schaden- über-Zeit-Zauber ist der teu¬ 
erste Angriffs za über des Schattenpriesters, 
gleichzeitig jedoch auch der effektivste, so¬ 
lange er seine gesamte Wirkungsdauer aus- 
Spielen kann. Das heißt: Wirken Sie das Schal- 
femo 'ri St hmerz erst gar nicht auf Gegner, d ie 
mmkmo s »I?l zu schnell das Zeitliche segnen. 
Aufgrund der enorm hohen Manakosten des 
sofort gewirkten Schwächungszaubers ist das 
Schattenwort dafür prädestiniert, zusammen 
mit dem Inneren hvkus des Disziplin-Baums 
genutzt zu werden. Am h- len basteln Sie 
sich gleich ein Makro, um den Einsatz beider 
Zauber nicht ständig zu vergessen. 


m 


•-■Jvjwrf ofdp Sctetlermott Schmer.r 
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leider Ziehen Sin dabei k<'ui»ni 
Lr /*r»,tt/lK"her> 2^-pnwnngr 

- I ii ptf mit Inrwrfvf F 1 
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11 vl d'»• i 1 )(t* eihlklässtge Miiiuaihp.titiii> 

ui i. hl da |edi *< - b problemlos weit 

Sc hadenszauber-Rotation 

Sit boginm-o mit d«T Vmftmiwitnnmi;, dann 
lulgen die VäfttpW'i’ni/rn/iiv; und der zweite 
Schaden iiber Zeit-Zauber (I )oT) Schlitten- 
Wort: Schtnen. N un ist Ihr W0itef£j Vöf jp?hün 
Von Ihrem Wert an Zauberschaden abhängig, 
I iegj Ihr Schallensch.iden miin I min l’nnk 
ten, setzen Sie die Rotation mit < .edank« n- 
schinden Ion und erneuern ausschließlich 
Ihm ausl.uilenilt-n DoTs. Beachten Sie, dass 
Sie bereits kurz vor dem Ablauf der Vinn 
[ürberühnnig aufgrund der Zauberzeit von 
1,5 Sekunden damit beginnen können, diese 
zu erneuern, um einen nahtlosen Anschluss 
sicherzustellen. Verfügen Sie dagegen aber 
mehr als t.OOQ Punkte Schattenschaden, wir¬ 
ken Sie nach dem Schtittenwort: Schmerz das 
Sdtahemeorf; Tod und direkt darauf folgend 
den Gedankcnsdiltig. Da beide Zauber über 
eine Abklingzeit verfügen, wirken Sie in der 
Zwischenzeit Gedcmkensclntuien und erneu¬ 
ern Ihre Schwächlingszauber. Sdmtlcmiwt: 
Tod und Gedankeuachlag wirken Sie stets nach 
Ablauf der Abklingzeiten erneut. Diese Scha¬ 
denszauber-Rotation schlägt ganz schön aufs 
Mana. Sie wi rd jedoch durc h VmnpirberUhrun^ 
imd Ihren hohen Wert an Zauberschaden aus¬ 
reichend gedämpft, sodsiss mit der zusätzli¬ 
chen Einnahme von Manatränken keine di¬ 
rekten Manaprobleme auf treten dürften. 

Mit dem Mana Haushalten 

Als selbst ernannte Mana-Batterie darf ei¬ 
nem Schatten-Priester natürlich niemals der 
Saft ausgehen. Geschieht dies doch einmal, 
schaden Sie Ihrem Schlaehlzug gleich dop¬ 
pelt: Zum einen fehlt das durch die Vampirbß- 
rilhrung hergestellte Mana für Ihre gesamte 
Gruppe und - viel, schlimmer noch - zum 
anderen entfallen Sie als aktive Schadens- 
klasse. Schlucken Sie deshalb stetig Mana- 
tränke (es müssen ja nicht immer die größten 
sein) und halten Sie die Abklingzeit ständig 
im Auge. Ihre Gruppe sowie der Schlachtzug 
werden es Ihnen danken. Unabhängig davon, 
welche Schadenszauber-Rotation Sie anwen¬ 
den: Die Vampirberühruug muss zu jeder Zeit 
auf dem Gegner aktiv sein. Geschieht dies 
nicht, leidet Ihre Effizienz auf ganzer Linie. 
Den Schutt füge ist nutzen Sie bereits sehr früh 
um Kampf und vor der Einnahme des ersten 
Manatrankv Je früher Sie den Geist loslas¬ 
sen, desto eher ist er, womöglich noch im sel¬ 
ben Kampf, auch wieder verfügbar. Kontrol¬ 
lieren Sie, bevor Sie Ihr kleines Krabbelvieh 
lt hu ken, jedes Mal, ob die Schwachungs- 
zanber Heini, Schattcwairkcn sowie der von 
I iexermeistern gewirkte Fluch der Schallet! 
auf dem Ziel aktiv sind. Der Sehnt tnt^eist 
fügt selbst Sc hotten Scheden zu und profi¬ 
liert daher von den genannten Debulfs. In 
flosskämpfen sollten Sie regelmäßig auftre¬ 
tenden 1 I v h* nschaden abwnrteft, bevor Sie 
ilerl-eisl losschicken. Bösel 1 Mischungen 
l 'leiben Ihnen imtil erspart 


So verteilen Sie Ihr«- 
Punkte: 



Im Talentbaum dos Schatten pnesters findet sch eine 
ganze Menge an erstklassigen Talenten. Nur selten 
lohnt es sich, mahr als die für das Sptuentaient des 
jeweiligen Baums benötigten 41 Talentpunkte tu in¬ 
vestieren. Beim Schattenpriester ist dies allerdings 
der fall 1 Dennoch gehönm ewige wenige Punkte un 
bedingt m den Disziplin lalentbtNRi 0* v.w-.-v ,v 
l .inglehigkert als auch die Ffhnen? des Schattenpft»- 
teis ni steigern. 


Talembaum wurde zur besseren Übersicht getrennt * 
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uv typischer ki leger Isi Mark, /,\h 
un»,i extrem gewalttätig", sehrril t 
■H Blizzard im Bildschirm dcrCharuk- 
teivrMolltmg MuH -ach gut an, Ir ICH jcrdot h 
ilKllI gan ins S lm.li/r*. Stark? Kj.tr ! Stärke 
Isi ij.is vii lli hf wii hligMe Attribut lut K.rir*- 

>■' 1 Gewalttätig? Sicher! Doch .ml weliln 
Klasse triili da* in einer Welt der Kriegskunst 
flicht J!U? Und Züh? Ali( Stille 7(1 bestimmt, 
Neueinsteiger jedoch wurden durch diese 
Aussige ganz Stilen .Ulfs Glättet* geführt 
Wahrend der ersten p.lrir I Hit/end I ev®l 
nu'i kt em junger Krieget nämlich kaum etwas 
von Zähigkeit und Durchhaltevermögen, Im 
Gegenteil: Ohne die Mflgli* hkatt> »ich selbst 

n heilen, stirbt ein Krieger wahrst heinlieh 
Öfter als jede andere Klasse. Meist reicht da» 
iiiu-r w ■nlt’li- I bn/uk.men eine- weiteren 

Gegner» und schon hängt Ihr Lebert am sei- 
denen Fäden, 


Aller Anfang Ist schwer 

V<in laufender llollwerlt r| uiul unübcrwmd- 
btiren bin-Mann-Armeen kann hier |Im * /u- 
nlindest wählend der ersten 10 hrs !>() .Inlm 
auhtiege- nicht die Hede sein. Vorn» hl lautet 
deshalb die oberste Prämisse. Ziehen Sie Ilm 
Gegnei im Naitkarnpl an sichere I’nsitioiien, 
passen Sie genau auf, wann und wie Sie die 
Feinde anlocken. IV-., halfen Sic sich zu die- 
'.rin Zweck VI Heil Mell es gehl die Fähigkeit 

zur Benutzung von Fernknmpf waffen, wie 

Bögen oder Armbrüsten. Steh en viele Gegner 
nah beieinander, locken Sit* die Bbsewirlitor 
damit gefahrlos .ms der Entfernung an und 

minimieren das Risiko auf zu ..ii/lu b omgrei- 
fende Feinde. Um dir Hausen beim Venno 
bolh der Mohstlä I nt/ /n hallen, isf /«idem 
de. Beruf Erste I lilteein Muse für jeden Krie¬ 
ger. Die bi‘nötigten Stolle linden Sie während 
■ Ii i I i lalnimgspimkte-HähS Im Überschuss. 


• ui und erhalten dadurch einen Balzen /u 
Itzlicher Wutpunkte 




Tanken oder spanken? 



Hnc Frage de* Waffe 


■’i hierin ausgebildei, stehen Ihnen zunächst 
mir wenige offensive Fähigkeiten /U r Aus¬ 
wahl. Bis Stufe 4U ist der itchlmhaflr $faß 
Hire Ha uptangriffaflihigkeit. Sobald dir At¬ 
tacke aktiviert ist und anstelle Ihres nach 
ten, Wut erzeugenden weißen Schlags zum 
binsatz kommt, haben Sie mil chronischen 
Wutproblemen zu kämpfen. Um die¬ 
ses Manko auszuglekhen, raten wir 
zu besseren Waffen, Scheuen Sie nicht 
■ i‘ i 1 blick ins Au ktiunsha us, um evenlu- 
dl einen mächtigeren Prügel zu ersteigern 
Dabei achten Sie am Anfang besonders auf 
einen hohen DPS-Wert (Schaden pro Sekun¬ 
de). Mehr Schaden (Wut) resultiert in mein 
tolen (.egrwrtt in kürzerer Zeit - beschleu¬ 
nigt also den Weg zu Stufe 70. Bonus-Tipp! 
In der Fähigkeit Herserkerwitl steckt mehr als 
’ie vielleicht denken. Abgesehen von PvP- 
Schladilen nutzen Sie die Fähigkeit nicht 
pnmär, um sich gegen hmlibZmäm zu 
schlitzen. Stattdessen schmeißen Sie Brist'r* 
kencut gleich zu Beginn eines jeden Kampf«» 


„Suchen Tank für Instanz X/Y!" liest man in 
den v< rschiedonen ( hat Kanälen alle Nase 
lang. Wer als Krieger noch grün hinter den 
< >hren ist, fragt sich da oft J« b bab mein* 
Talent punkte mein iin Sthutz Baum. Bin 
ich jetzt ein Tank odci nicht?'" Ja sind Sie! 
Egal wie Sii Ihre Latente verteilen, solange 
sich keine weitere Tank-Klasse In der Grup¬ 
pe befindet, nehmen Sie bei Ausflügen in 
Instanzen die Itnllr des Sandsacks ein Das 
heißt. Sie (■',!. t >-n Ihren S. I.ild ans, W« hSfetn 

in die Verteidigungshaitung und benutzen 
Fähigkeiten wie Riistun% zrrivifieu, Spalt und 
Rächt', um st. viele t tegnei wie tnoglii h zu 
be- ' haftlgeru Wenn dabei nicht alles perfei 
liiuti, ist nicht unbedingt der Tank schuld. 
Besonders in den unteren Level -Regionen 
missachten auch alle anderen Klassen gerne 
die Kegeln desC.ru ppcnspieis. 


Stufe 30 bis 40 leichtgemacht 


Ab Stute 30 erhalten Sie Zugang zu einer 
k 1 assenspezi fischen Quest-Reihe, die Sie 
quer über die Kontinente schickt und an de- 
1 ei 11 nde eine großartige Zwei handwaffe auf 
Sie wartet. Die ist für Krieger der dreißigsten 
Spielstufe in der Theorie viel zu stark und 
eher für den Gebrauch ab Stufe 38 gedacht 
Deshalb hat die Sache a uch ei nen 1 In k i n; Mit 
Sl'U- tll ist che Quest-Reihe zu schwer und 

■' einige Stbfen später im Alleingang zu 
M halfen, Folglich raten wir Ihnen dringend 
dazu, die I Ulfe von höhersluligm I roundeu 
oder Bekannten in Anspruch zu nehmen. 
Damit ist auch der Stufe-4(MU i !• - i 
am Ende der Quest-Odyssee « n. Klacks und 
Sie bahnen Sich mit einer überni.u-1«ngen 
7 weih and waffe den Weg dun h die Gegner 
horden wie Moses durch das Bote Meer Bel 
der Auswahl der Belohnung empfehlen wir 
übrigens die Zweihandaxt 



Berufe und Attribute 


Berufe 

Ais Krieger fahren Sie mit den Berufen 
Bergbau und Schmiedekunut sehr gut. Bei 
de Professionen hauen aufeinander auf und 
lassen sich leie hl auf dem Weg zu Level 70 
steigern. Sobald Sie cüe Maximal-Stufe er¬ 
reicht haben, besteht die Möglichkeit, »Faik g 
Waffen und Rtfctungstei le im Ihren l’l 
I ragenden Nah kampier zu bauen. 


Attribute 


Bei Attributen wtzt ein Offensiv kneger 
vor allem auf Starke n Punkt Stärke « 2 An 
gnfiskrafi) und kritische freffefWi ilung 
let/ierett imden Sb- Im unteren Ir •) I 1 


ten h auf nur wenigen Gegenständen W, , 
ölten Sie deshalb ruhig auf Bewegt I, hk,.„ 
! nn auch diesem Attribut erlvoht .1... 

Ouna auf IWte, Zu 

l^raui-hen Sie genOgtnd Wienspunkt, l)m 
tUcht andauernd den I otie| abzug^b. h t 

gunstände mit dam Aüiilmt Ausdatier Mtvf 

also nie verkehl, ■ .cade w,,, s „ ,, M ,! 

retmden lnshmiwn erkunden und dt Ml dm 
Wolle des fnnks emnetum PK . 

hon vorher Gegenstände zu aamrmHn ' 

toen »ich besonders vfcl AlunW ,J 

AlsScb.uienawMHIerliah Wp i,, . 

nhM über fboffvrwertung V, ^ 

ttire relntle wnittgi't nti 
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Rassen wähl 
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' ' 1 " fl, W R ♦ i h r, i 
U - n -n«r «mrbneeh MJQ *r*f> ♦eilen 

st» mit fttarr fUwntarth) /ülrmkn «ein. 

r/.lrm burtc-yt *k U Ihttrn r»i«t «folgen Rn%. 
" ♦ ln>wl wMcil«' vor illvfli Mn |*v|' 


• l>rli Ort» bringen IWti .«uftmt ndu 

KjatmfUu^btrttim mit. /ahtjfkgit tlsM 
»oe aliem VhuriafV »b*f euch .iruitine Klaw- 
mf» venmirtetn.«I m »In- Vtii^lK |ikt*iUf> | u |i 
fen\ Slv /u hfMttbutt. KtvivnJr* Bim «ugt 

Wf «m* /tMditilk'lii’ ^ hjna> «>ih(Dum 

• J V i < j i* 1 !\ 

• l*«Mr l.im ubv*n «nt th tn Kn <*#e- 

' «rin# pulkli- I'vP Mhutkni und sind 
mit nfc»i"iii in-r t « fae nwmig te div Idealmt 

** HUtt*h r Inger auf I^Kde Seltp 

• (pihmh t .: o herben mit Oi^BM^iiMk 

1 'UntiAr* etnr ikrt iruti l<t|gnW''i Koksmiz.iIh^Ii i 

len. («itadf «h Nehkiiinfifrr Ist dm- /»■, < itr 

'•U^khkrlt sieb b'Wi'Him^vinv, lir, 1 nkt‘n 
dWrUfrkl ■ tu '-nth^llkdi. \ «rtkl wi’ff 



TAlentnr u \rrtrllung 
«uf Stufe 40 

m irieckefi iie 40 SowHIuff liaft udt 
flfMtlt II. Hatartpunti «urtagaB. War, data $it 

"« - UM» .-„Tt cum 0,-r NHAmlWttrtller frrfrtJal,,,’ 
fofo* -flMAnrader f&MAnr$Ml NrnscMitm 

*•» <*** mit* WMn Statt, da lieh de« fy»w 
Cawi mt Iki btadMntupn Kampf r.iWMwswvt 
f\4Wnn Sn Mt linr i if*«i btfldb 

mh (Pwfi ftmi iti.'i «tat 4ttr«tMit t'»*f 
**+»•**1 -itatr k Mt Mt-'* bi w M*br Kfrtaetfd 
»taf»n* Iaui B« m tau-,’«*f tenu* uwWtfb*m Sa* 
<»«.*• NfffieM #m Taufte iedf iv**wodu* 
*u"*w «♦> ntf** a 
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Die optimale Talentverteilung bis Stufe 70 
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WBxtnd dar amten paar LmwH Wknp 

Sie garwmil »n (tat tuwnpzha/fung 

Jk» *" ,»«.»am _ 

ßtnubwn 

■■ ▼ — " — ■ r r ff" 

um wn Bagrw an genug wvi iu taten 
Achten Sie darauf. Sch/Achtzt/fukiivu.- • i 
ai hatten und wenden Sie nach dem 

AnMurm tofHwtim an Im Anschluß 
ftHNm Sta ataen HeWrnZwtftm MofJ 

*fl dm MtJhVffn i ihr Gegner »twn 
/.nn.t Ihf öngwiööt« ,101, iKMinil 
flteondtofro vifirt £iti*k>i/ \ 


umm «K *rf dem Hat Ad Im« 70 


Gmu^mMt Deneartuta Summa 


Ifldtrer 

t»nö*fl S-a Kn 
ß.ium) 




BH Stuf*-1' stetgnrn S* ihre Cnanc« auf hrttrter»Treffer und prdfiM 
an^t u> sdmnit«r dmrn dm ohlrelchwi Qu«i» AbUH*ll6tisdtati$ie 
Punkte ln Donnernde Stimme. Oie erhöhte Oauui tur ScWac/itrwf tpart 
llmon A u und Nerven. 


in diesem imaMMCftriia «ntkommen 
Sta mit Hüte vwi tlmftnii und DvtcMnn 
■ tivuH'A d W ÄC h MD ik.lilslnwu 
tLampiv4i«Mkifl*n. Hmttchh n Mtfi Mi 
den ab Stufe 24 dabei. Ihren Gegnern 
(de lirtiten 20 Pm/mil I ahaftWni i IA 
abnimtwn. Alle 30 MmuUm hauen Sie 
zudem mn Gejentcbfeig gleidt mehre* 
r* GejtrwwflR 


Ourcbdrlngeridrti Heulen GebfelartMtW Stimme WuUtffM 


Mit dem Erreichen von Stufe 20 wandert der erste talentpunkt fjetch 
fn 0 urr:ZKjrtngpfidf *4 Heuten Oe mit vertangumen Sie m brerutigau 
SMuabonen in»*- Fe»nde, stsrtxm wenißmoft. sparen dmlurrh. 1 - ! 
levaln auch noch schneller im Anscblus*. wandern vier Punkte In Ce 
Drezertscfte Stimme und fünf in Watanfüii Dadurch ertiöhen Sie ihren 
vi-run-ichten Schoden. 


Mn Stuf« 30 erholten Sie über eine 
Quasi vom Kriegertohrcr die Sers* 
Acrha/fung und sechs levrls spöier die 
tolie Fertigkeit WrOetaimf ln Vert-m 
düng mg IMadrarchende Stdde nebmon 
Sie es nun auch mit mehreren Gegnern 
tWöweihg auf Ab Uwaf 33 hafte« Sie 
endlich die MögMchkmi /ouberVii» 
s«n m« /uifhiagen zu umerbnüdicn. 
fbUNflMCb 


Weltreich rmde Blutwsheslnn 
Stoffe 


(iübielcrtscho 

Stimme 


ScitlJtghngfl 


MWtrwchende stöffe kohlet viel Wut. löst aber einige Probleme im 
Kampf gegen mehrere Gegner. Die Höchsten drei Punkte m gtantahff* 
sinn sind npbonat. «mpfehten wir aber, da Sie bei Strto Ausflügen über 
kemt Möglichk«t de-SmtwtheMungmrfügen Auf Stufe 34 investieren 
Sie einen weiieim Punkt in GetMMtftSöDe Stimme Oie nächsten fOnt 
wandern m s cNtghafal. So langsam kann stöi Ihr verursachte» Scho 
den wirklich si-hw lassen, 1 u ’’ -T 


Ab Stuf« 40 ist dm HüdNcOe S/od nun 
Ihtt HMififnngrirtifAIrtgmlt. Um die At 
‘ h:»«! ah «.«chs Sesunden zum EihSÄ- 
Ai bringin. bmudtan Sie ftvtes Mat 30 
wvtpunkta Aczitea Sie also darauf, 
«ch( tu v»w Wut R* and«« f#rtig«ef* 

tftl f»ns/iischfrwF i .flr HeJdbnno<hrf 

Sbgtommt j*(7i f,tu nocbnfh E.n-^Mj 
wilrih fh* WiAtulken tu 70 bis 80 Ikm* I 

grfii*i*L 


'jrmiwmkfn Domtomdn S'-mtrtr 


Ab Stuhr 4j halft es. dm A/vwwiemten Talents wieder vodzurnachen. 

• «•• M *imaftiMgeeai ftan g-1 

Glf iaiitaf «Ww Sie Ihm Chor» aut knbsch* 1W(er um saO« 
n-hn Ptarwit Soihpi s« tu- stide 46 merken der, wi vy’ *u»:h <-*• 

zwvmunbiigaz Sciddctmt reldR. tat Dmvwmd* Stamm Mn Heia und 
iH v I Mh ^enoiito gut durth WMx*s?«>rlcv 
FnSbuader /om rwwtnm 


.*emr 


i».'r*ioi ff-tv' out c*m Weg nt StaNt 
7f* ipev f*\ Mir k*ai 5 w-t!“hns»r»i'v 
t«v «am» nruen Aofffffw, ouer 

A»r#r«i Wen Do!’.' M-r*:- munr 

der *ftui| t nwn Fwumn 

kAÖWndrr fr**' 5-» ffewiia» vm »*e 
itar mh* 


Donnernde O ku üwli ut g ewdat 


uHiftiii 
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Talentbaum: Waffen 


»J 


JX 



| | »*r VV.itton-Baum ist uir Krieger 

gtvigm-i Ute gerne in Jen Arenen 
I_ 1 und Schlachtfeldern von A/e- 

unU der Sehet bvtiwvlt unter weg* sind 
- spruti gerne PvP betreiben. Fast alle l.t- 
leote sind darauf ausgerichlet, Sie zu einer 
wahren KampTmaschmc ausziibilden. Sich 
mitten in* Schlachtgetümmel stürzen, >ovu*) 
's haden u ie möglich austeilen und ent wie¬ 
der sterben oder dank starker Heiler im Rü¬ 
cken alles auseinandemehnien - so sieht das 
Loben eines Waffen-Kriegers aus Das wich¬ 
tigste latem, den TZSfitchcn SfD$ erhalten Sie 
bereits mit 3l investierten Talentpunkten. 
Dieser ist für den Großteil Ihres \ erursärh - 
Ken Schadens verantwortlich und bringt mit 
seinem eingebauten [Abu ff (verrinnt ?i die 
erhaltene Heilung des Ziels um 50 Prozent) 


gegnerische I leiler tunt Hm hen. Auch smist 
drehen *u h fast alle lalerne um die Vertu 
rung iii - Kriegers im Kampf gegen andere 
Spieler. Vc t btS Sp rifü Ahfattgm, TbdftWUnsi h 
und nicht zuletzt eine dn Watten Speziali¬ 
sierungen sind äußerst wichtige Mittel, um 
gegen andere Klassen mitzuhalten ln der 
Regel kombiniert man diese mit den starken, 
offensiven Talenten des Furor-Baums. 

Nicht nur für PvP geeignet 

Neuerdings nehmen immer mehr PvH-Gilden 
einen Waffen-Kneger mit, der mit dem Talent 
Blutmserri alle Nahkämpfer des SchJachtzugs 
unterstützt und nebenbei ordentlichen Scha 
■den austeilt- Die hierbei verwendete Laien!- 
Verteilung lässt dann natürlich einige für P\ P 
sonst so wichtige Talente aus. 
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Durchbohren: Dieses Talenten^ \ een Scnatien euer 
kritischen Treffer. Beachten Sie, dass nur (Sc kiit> 
scheu Treffer Ihre SpeEaianaöon (Tödbcber Stoß. 
BijUSttnL He o&snafier $io& etc. > da«en profitieren 


Tfoöriem gehören auch hier unbedingt Punkte rett 
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ao. :-jf nelrte ft • "e > e Z. fff haben Der 
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itetemte : 6 ämn^st«iaög£sch*<äciit »L’Se 



TndeswÄtetfc Ae- dH dH NHirfr.- 
beilei da^sSeses Tatant asf keinen FaS esslassari 
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nwKfc ItofftdwBsn sirt neber fler se ffeefHf 
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Verbesserte Oisnpt<iiM: Drei PsnMetobnefi sich fäer 
höcnstens, penn Sie noch ment dte Mstimalttiite er 
recht haben ArtwosVeü 00t es bessere Take *■ 
(hn«i im P.f »ese** «T» 





Bs/sraserei' Ae» p t i**y 

Teetr. nd vielen Kahfcämpf&n spiett Oder ais Zne* 
bsndKmfler auch m Scntactrtrüfer ontenoegs >vt. 
•----* er: :,r: CHH BBÜMflh V tfEfe Ml MM 



SoeMMnStebe .«der; 11 r" i * Q 1 mäh- 


■I u?* ? 

ärlteaa 


t^STL- 

& m 


■% w 


•Wien das Tale": regebaafig 
in hnaes' 2at ttenden JMan 



ei espfte 






c J - 

seh n e n , sau de odäct atftneondm 

di 

&&*** tne>iAy 




r- »f' - ^ = 


a Jwlef', &aadt« dar 2 -göfi 




rayatoien Soltee(&r$ici»|KJlrtChi 4 


■j 1 


geaprodMi 

•i* ’a~e' *-• 









‘ ■ *w 


dat 


Tsient i»r 


W atfen-BMen. QmmUMM. MfM flrahteitlte 

c»e c-g jede liegg* SOadea tmrsathcL CiMOP* 

*- -r eie r»rl(flM V.<: Cr Ar^|e^ M «n 
Are^a SgA acm tt ete l etaas re 4 et efl 




&f £a*a ttrtet Psf 
tWe Waisen fy 

MLMSeete*i»«#BMi 


> «tw-- 

1 ZXi-D 
















































KHK «.I tt i Kl ASSI Mjirhi 


fS 


/ W 


%% r V 

v 




^ r i 


X 




e/5 


ol 


£ 




1' • 
• * 

# 


ft« 


V S 




0/2 


0/7 


A/ v/ 


* / * 


rr% 


FUROR 


/7 V r -' 


Donnernde Stimme: Erhöht die Dauet Ihrer Ruf-Fer- 

eiten Das latent ; ur faule Leut** ,n s^hiacfttzügen 
w-zrPvFfar. die einen größeren Radius ihres Demora- 
i'ere^den Rufs brauchen um Schurken leichter zu 


, * * 

-I h 


Grausamkeit Ganz wichtiges Talent für den Krieger 
Egal ü& Waffen, Furor oder Schutz, jede Variante des 
Knegeis freut sich ü&er öfter eufüelende kritische 

Tre f fer. 




Vettesserter Demoralisierender Ruf: Mit Talentpunh 
«•ersehen,xiehf der höchste Rang Ihres Demralh 
;;ere ^den flufs Ihre n Gegnern einiges an Angriffskraft 
ar Brauchbar, um im PvP den Schaden von Nah- 
kampfkiasseii oder im Pv£ den WR Bossen zu verrin* 
g- r Die designierten Schadensausleiler unter den 
Kriegentsetzen dennoch meist auf Entfesselter Zorn. 

Entfesselter Zom: Lohnenswert für Offenslv-Krieger, 
um ihre WutgpncraÜOO noch weiter zu verbessern. 

Verbessertes Spalten. Sparen kostet viel Wut, (st 
kei r .e sofort gewirkte Attache und frisst deshalb, ge- 
a. wie Weinte rter Stoß, auch noch Ihren nächsten 
aijitma*»schon Schlag (,weißer Schaden“). Der Ein* 
sa’jrornt siet» deshalb nur mir einem fast zollen Wut- 
(Alken den man vor allem wahrend der level-Phase 


seiler zu Gesicht 
hau DL Füitpunkte rdn. 
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BtetwstoMltt; Mterach 4 Nd*fl*ich die Geister Im End- 
-tstftärff das Talent die kritischer» Treffet Ihrer 
«e»gg durch dl« darauffolgenden (ehrlich 
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ren Drei Punkte 
[e Kriegf-r auf 
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Talentbaum: Furor 


I) 


ii uui'i MlniU'lu 


» w w m • -w-m f m 1’ n , - m T i • r " P- 7 

K 1 ' 1 »iu- < Wvilt? Miij.lb hknl iluv 
i dient Verteilung utlcntiiv aus- 

Milien. Man hilft sir im (k'gnisuf/ /n 
V\atlen-krUzgvrn la.-st .uisnahnbluN m dun 
knupjH'lh.u i» n SchlachtJgUginBtan/en der 
Si herbemvetl an Dort gehören sie, zwei 
hinhandwal len ijeiehzeitig schwingend, 
/u den besten Sch.uiensklassen, die sich 


ein Raid wünschen kann. Ein Großteil des 
Schadens geht dabei auf das Konto der 
normalen Schläge („weißer Schaden"), die 
durch ScHlügluiftcl, Präzision, Verbesserte lier- 
'•rrkerhiiltung und BeidhihidigkeitS^SpezioMsl 1 ^ 
rtmg ordentlich Treibstoff bekommen und 
demzufolge zwischen 35 und 45 Prozent 
des Gesamtschadens ausmachen. Aber auch 
die durch Blutdurst, Wirbelwind, Heldenhafter 
Stuj.i und ft inmitten entstellenden gelben 
Zahlen lassen andere Klassen oft neidisch 
auf die Schadens-Tabelle schieden. Wich¬ 
tigste Attribute zur Schadens-Optimierung 


sind Angnlh.fi.ifl (StärG. f Irrf/riwerlung 
und kritisch» 1 re Iler Wertung. 

Wie schneiden Furor-Krieger 
Im PvP ab? 

Hand auls Herz: I >er I'iiriir-Krieger im PvP 
ist tot. Mil: dem ersten Add-un und der Eln- 
fuhrung der Arena verabs». fiiedcte Blizzard 
die im PvP ehemals durchaus konkurrenz¬ 
fähigen PUiltentrager in die Pvl-.-h* ke hu ht 
verwunderlich* dass man sich heutzutage 

nur noch mit einem Waffen-Krieger m der 
Seite in die Areiia IrauI und i 111 1en Schlacht- 
feldem höchstens noch gegen unorganisier¬ 
te ZufaIIs-Gruppen unaufhaItsamdurchdi** 
Gegnerreihen pflögt, Ob Blizzard hieran 
künftig etwas ändern wird, ist augenblick¬ 
lich nicht abzusehen. Mit dem investierten 
31. Talentpunkt im Furor-Baum muss Ihnen 
deshalb klar sein, dass die Stärken Ihres 
Kriegers nun in den PvF-lnhalten der World 
of Warcraft liegen. 



Tensiv-Kileger kann nie genug Angriffskraft haben. 
Sind Sie mit Talentpunkten knapp bei Kasse, lohn! es 
sich, hier gegebenenfalls nui vier Punkte zu investie¬ 
ren. um Durchdringendes Heulen noch mitzunehmen. 



Beidbändlgkeits-Spezialislerung: Verbessert den 
Schaden Ihrer Nebenhand und dadurch gletcltzeilig 
Ihren Wut-Aufbau. Ein Muss für beidhändig kämpfen¬ 
de Furor-Krieger. 1 



Verbessertes Hinrichten: Nettes Talent. Erhöht Ihren 
Schaden bei den letzten 20 Prozent von Schlachtzug- 
Bossen Wird aufgrund der guten Alternativen den¬ 
noch eher selten mitgenommen. 



Wutanfall: Absolutes Pflicht-Talent für offensiv aus¬ 
gelegte PvP- und PvE-Krleger. Punkte rein. Keine 
Diskussion 



Verbessertes Zerschmettern: Krieger mit mehr als 
20 Punkten Im Furor-Baum und zwei Einhandwaffen 
in den Händen nehmen dieses Talent nicht mit Für 
PvE-orientierteZweihandwaften-Krieger Ist das Talent 
dagegen Pflicht. 



Weitreichende Stö&e: Sein beliebtes Talent in Verbin 
düng mit Wirbelwind und mehreren Angreifern. Egal ob 
Sie PvP oder PvE bevorzugen, hier muss ein Talentpunkt 
rein. 



Waffenbeherrschung: PvEler können dieses Talent 
getrost ignorieren Wer jedoch In Arena oder Schlacht¬ 
feld unterwegs ist. kommt kaum kaum umhin, hier 
zwei Punkte zu lassen 



Verbesserte Berserherwut: in den Talentbaumen von 
Furor-Kriegern sieht man nur noch sehr selten zwei 
Punkte in Verbesserte Berserkern^. Stecken Sie Ihre 
Punkte lieber fn andere, stärkere Talente. 



Schlaghagel: Eines der mächtigsten Talente für Krie¬ 
ger' 30 Prozent schneller angreifen heißt 30 Prozent 
mehr Schaden durch normale Waffen schwänge und 
30 Prozent schnellere Wutgeneralion. Ist Ihre Chance 
auf kritische Treffer hoch genug, bleibt diese Fertigkeit 
außerdem so gut wie dauerakiiv. Besonders für raid- 
freudige Furor-Krieger ein absolutes Pflicht-Talent. 



Präzision; Simple;, Talent. Wer so wett unten im Furor 
Baum angelangt ist komml um den Einsau von zwei 
t inhandwaffen nicht herum und nimmt die zusätzli¬ 
ch* Trofferchance deifwlb dankend mit, So teilen Sie 


noch m»>ltr Schaden nlir. 


Blutdurst: Hanptangnffsfähigkeil des Furor-Saums 
Mit genug AngriffSkraft ist der Schaden vergleichbar 
mit dem von Tödlicher Stoß. Wer von sich behaupte!, 
ein Furor-Knegerzu sein, muss hier einen Punkt inves¬ 
tieren. 

■ Verbesserter Wirbelwind: Beidhändig kämpfende Furor 
Krieger packen einen Punkt In dieses Talent, So lässt 
UH sich eine nptimale Fähigkeiten-Rotatlon mit Blutdurst 
und Wirbelwind fahren (nachzulesen im PC Games 
WOW-Sonderheft Ausgabe 01/08 auf Seite 74), 



B Verbesserte Berserkerhaltung: Klasse Talent. Ver¬ 
bessert eines der wichtigsten Attribute von Furor- 
Kriegern und lasst Sie harter Zuschlägen Definitiv 
jeden derfiinf Punkte wen. 



lohen: Kein besonders großartiges Talent dafür, 
dass man es erst ganz unten Im Furor-Baum findet. 
Trotzdem Ist hier ein Punkt für offensiv ausgeiegte 
Schlachtzug-Krieger Pflicht. 




















Talentbaum: Schutz 


it tiu-lir als einer ltaiu.lv oll Funkte 
im Schutz Baum t*nlsdu*idt*rt Sic 
«ich für den Weg eines Tanks. Da« 
hotist Sie - k\ k> n I ’nigel rin, irdr Mrnpr und 



ttmnerzu Sie sind die Barrikade zwischen 
Ihren Freunden lind dem riesen Bosowivlu 
.ms Instanz W Verantwortung und Opfer- 
hnn-il *ehaft stehen auf dem Schild der Klasse 


mit der wahrscheinlich wichtigsten Käufe im 
ürupponsptol. Wo andere im Kampf eben mal 
ihre E-Mails Abfragen, muss ein Main-Tank 
sich jederzeit bewusst sein, dass seine Dnaul 
merksam keil für die Gruppe der schnellste 
Weg ins Grab ist Ein Schlachtzug sieht und 


füllt mit seinem Main-Tank. 

Eine verpennte Sekunde ohne angewendete 
Fähigkeit und schon überholt Sk* der nächst¬ 
beste Magier auf der Aggro-Tabelle, Die Fol¬ 
gen sind in der Regel ein toter Magier, ein 
Wire und 2- über Kratzer in der Rüstung 


schimpfende Schlachtzug-Gefährten Und 
doch sind cs auch genau diese Situationen, tn 
denen ein blitzschnelle! Spulf den Boss win¬ 
det umdrehen lasst, den Magier rettet, den 
Raid rettet und 24 epiegierige Drachentoter 
begeistert ihren Tank feiern. Es hängt alles 
von Ihnen ab. 

Die Sonnenseite des Tank-Lebens 

Trotz der Verantwortung, die der joh eines 
Tanks mit sich bringt, winken Ihnen gleicltzei- 
Hg Privilegien wie keiner anderen Klasse in 
A/.eroth. Viele Gilden gewähren Main-Tanks 
beispielsweise ein Vorrecht bei der Gegen¬ 
standsvergabe, um so die Erfolgschancen des 
Si hlachtzugs im Rennen um die „Boss-KlUs" 
zu verbessern. Für die gebrachten Opfer wer¬ 
den Sie also nicht nur mit Anerkennung und 
Respekt, sondern auch mit den wertvollsten 
Schätzen belohnt. 



Verbessert er Btutrausch: Da fifutrausch doch sehr oft 
genuüt wird, um sehnen an Wui zu gelangen, lohnen 
ach hier aut jeden Fafl zwei Punkte. Besonders in den 
ersten Kampfsekunden bauen Sie so noch ein bisschen 
mehr Bedrohung auf, 



lüttfker. Als Tank sind Sie nu> in wenigen Kämp¬ 
fen gezwungen, die Haltung zu wechseln. Ob Sie als 
Schutz Krieger hier Taientpunkte lassen, ist also eher 
Geschmackssache. Bei PvkKriegem hingegen Ist das 
wechseln der Haltung gang und gäbe, weshalb nuf sehr 
«Buge auf P/P ausgerichtete Taienivenellungcn ohne 
fäkukez auskommen 


dato kaum ein Krieger den maximalen Rusiungswert 
von 35.880 (!) Punkten erreicht hat, sind fünf Inves¬ 
tierte Punkte hierfür jeden Tank Pflicht 


B Letztes Gefacht: Überaus starkes Talent. Rettet ih¬ 
nen den Hintern in brenzligen Situationen. Trotz der 
hohen Abktmgzeil nehmen Sie dieses Talent unbe¬ 
dingt mit. 



Verbesserter Schlldblock; Den Nutzen von Schild- 
block fast zu verdoppeln, kostet Sie lediglich einen Ta- 
lefltpunkt und ist diesen, oei bereits fünf investierten 
Punkten in ScMd-Spezraffsrerung. definitiv wert, 


■ Vorahnung: Tanks, die noch nicht die magische Grenze 
von 490 Punkten Vermidigungsfertigkeit erreicht haben, 
investieren hier Punkte AHe anderen weichen entweder 
au ! VeiteSÄrvter Biui/auscfi und Taktiker aus oder neh- 
iren trotzdem Voranming mit um ihre Defensive noch 


B Verbesserte Rache: Da die meisten Schiachtzug-Geg- 
ner immun gegen Betäube ngsetfekle sind, lohnt sich 
das Talent nur wenn Sie oft in Fünl-Spicler-Instanzen 
unterwegs sind, und such dort finden viele Kneger 
das Talent' her störend als hilfreich 


weiter aufzupofteren 



Schfkl Spezialisierung Starkes Talent. Eine um fünf 
Prozent «höhte Chance zu blocken, gekoppelt mit ver 
besser ler Wutgeneraüon, macht dieses Talent zu einem 
Muss für jeden Defensiv Kriege« 


B Trotz: Absolutes MussfürDelensiv-Krieger, Erleichtert 
das Halfen der Aggro enorm. da Sie sich 99 Prozent 
der Ztiit in der Defenslv-Haltung befinden Zusätzlich 
verringern Sie durch die Waffenkundewerlung die 
Chance, dass etn Gegner ihren Angriffen ausweicht 
oder sie pariert 



Zähigkeit Mfctttfgö Mt zfes den fromaerta 
tungs Werl eines Defensrn-Kriegers noch weiter s 
fest und den eingestecMen Scheden verringert. 



Verbessertes Rüstung zerreißen: Praktisch, um das 
wiederholte Ausführen Ihrermeistgenutzten Fähigkei¬ 
ten Rüstung zerreißen und Verwüsten zu «leichtem. 
Rein milden Punkten! 

Verbessertes Entwaffnen: Abgesehen von PvP-ße- 
gegnungen hat das Talent keinen großen Nutzen und 
ist deshalb auch keine Punkte wert. Und selbst Im PvP 
sind Sie als Schutz-Krieger eher fehl am Platz. Über¬ 
flüssiges Talent. 

Verbesserter Spott: Vorausgesetzt Sie heben es mit 
Gegnern zu tur,. die nlclir mumm gegen Spott sind 
Mtm eine Verkürzung der Abklingzelt Gold wert sein 
Wenn ein ioinrt der Fähigkeit widersteht, unterneh 
men Sie so schneller einen zweiten Versuch 

Veibesserter Schlidwall; Wach! die sehr gute Fertig 
kett SöhfWwan durch fünf Sekunden längere Dauer 
noch besser. Auf jeden Fell zwei Punkte wert. 

Erschütternder Schlag: Mächtige Möglichkeit, Geg- 
«m»i tut «ihr gerinir.ii Punktet» osten zu betäuben 
AJiefdvtgs hauptsächlich im PvP zu gebrmichnft. dt* 
viele Monster gegen BetÄlriHingSPffehte immun sind. 
Mer: fern iiMPVMsn Kricgoi gt)undzu Ausfluß» m 
die Schlacht fehler golden sie hier auf jeden F Mi «HM 
Furth l investiere«. 




■ Verbesserter Schlldtiieb: Wiederum so gut *m? nur im 

Kampf gegen andere Spielet zu gebrauchen Heben Sie 
die Punkte für stärkere Talente auf 1 



Schildbeherrschung: Gutes Talent, da man als Defen¬ 
siv-Krieger eigentlich nie genug Schaden vermeiden 
kann Drei übrig gebliebene Punkte sind hier wunderbar 
aufgehoben. 



Eindhandwaffen Spezialisiere ng Durch zusätzlicher- 
Schaden werden die Wutgeneration und die erzeugte 
Aggro erhöht. Unbedingt Talentpunkte investieren. Die 
Schadensklassen In Ihrer Gnippe werden e? innen 
danken 



Verbesserte Verteidlgungshaltimg Besonders bet eini¬ 
gen Boss-Kämpfen machen sich sechs Prozent verrin¬ 
gertet Zauberschiideo beme:> bei Mrim Tanks und stii 
che. die es sein wollen, stecken n«r TalentLunku- rem 



Schildschlag Immer noch eine der wichtigsten f dar 
keilen, um Aggro aufzu bauen Vergessen Sie bloß nicht, 
hier einen Punkt zu investieren. 



Fokussierte Wut: m acht s n besonders beim Einsatz 
von Heldenhafter Stoß und Rüstung Zemrßen bemerk, 
bar. Die Fähigkeiten kosten in Verbindung mit Verbes¬ 
serter neWenhafter Stoff und Vtertwssertes Rüstung 
Zerreißen h«de nur noch neun Wut und erleichtern das 
Halten der Aggro in samtticitet» Lebenslagen 







Vitalität: Das Tnlontl erhöht den Imposanter Ws-enj 
punktewert eines Kriegers nofetriich Tanks können 
nie genug Lebenspunkte haben, was dies*» Taten» wtv 
stark macht 

Verwüsten: Ein Punkt m dfe M t m Tetent ist % jettM 
Schutz-Krieg« Plttcht VWwvsfm vereint Ru-.fuz*, 
Zermrifen. zittfitttlctotn WHfenschednr und f»:re 
Aggro und kt von da M (Ml me«s , js*-nirtztf a - 

lähtgffelt. ihr .altes* Wdzflf Zerreißen entfernen $. 

denn getrost aus de* flhrghlfewMfe Mn rtew 
Wut ÜbetwchMB benutzen Sie (UAfeife h /um 
rwhSffem Ute FAN#a* Me««heM Sfess D* 

•huch -rzr i.'fe Aüjm Mir - «1 ftt» « v • 

«j nehmen 

















































Der Waffen-Krieger 


a; 


*>i aK stuto-"0 Ki »cgei nach Ruhm 
an. f Mitv in STil.tchlttTderrt oder 
Airiwn strebt. steckt seine Punkte 
m dt n V\ Uten B-ium Gmrul dafür ist der be* 
fcühmi'bt'rüehdgte Tödltdte Stof> die Haupt- 
angütKlahigkeii eines ll V1‘-Kriegers Mit dem 
leini.eKuiteil l ttekt t (eUongen auf das betrof- 
K ne Ziel um f*0 Pivzent zu verringern ist er in 
den hitziger. Gruppenkämpfen um er/ichlbar. 
;!. u ott ist der TAJ/idr $taf$ das einzige wirk- 
ine Mittel gegen die starken Zauberkräfte er* 
hhrener i leiten Neben dem Schurken (und ein* 
^,. >c h’ mkt: Jägern) ist der Krieger die einzige 
| Klasse, die auf eine Fähigkeit mit solch einem 
ffekt Zugriff hat. Kein Wunder, dass fast jedes 
iIVIW j c am i mmer mindestens eine der beiden 
lassen beinhaltet. 

Stärken und Schwächen 

i (.‘furchtet ■'ind die Platte tragenden Nah- 
kampb r andererseits aufgrund ihrer über- 
ischenden Schadensspitzen. Dafür verant- 
■nrtjidi ist das auffälligste Merkmal von 
itien-Kriegern: die riesige Zweihand waf- 
bt der Wutbalken mindestens halb voll, 
.itladen Sie damit in wenigen Sekunden 
inige tausend Schadenspunkte (je nach Aus- 
ästungsstand) auf Ihre Gegner. Kniest’}me 
tri-d eingesetzt, bis die entsprechende Taste 
lucht, und gewährleistet, dass Ihre Gegner 
icht einfach aus dem Nahkampf flüchten, 
mau hier liegen nämlich die Schwächen 
robusten Schlachtenbummler, Fast jede 
Klasse hat irgendeine Möglichkeit, sich aus 
langenehmen Nahkampf-Situationen zu 
.freien - einige mehr, andere weniger. Um 
»darauf zu reagieren, haben Sie zwar ebenfalls 
ckeilen in petto (zum Beispiel Abfangen), 
Jean unterliegt man einem gleichwerti- 
| Gegner in der Regel. Man kann es nicht 
; t >r% r\ Ohne Unterstützung sind Sie 

a,ht von zehn Fällen ein toter Krieger. 
St ein Heiler in Ihrem Rücken bügelt vie- 
der Schwächen wieder aus. Die heiligen 
rutun erbundenen Wohltäter sind quasi 
Motoröl. das den Ferrari erst richtig ln 
| kommen lässt. So entfernen sie viele 
egungsetaschfänkende Effekte, die Sie 
Vnr.ilf.ill zur Untätigkeit verdammen, 
ben Ihnen mit Heilzaubem die nötige 
mglebigkri#, die die Klasse Krieger ansons^ 
Ivi vermissen lässt Wo ein Magier, ScKa* 

sonstige Mana-Kl.wse schon 
r eine rave i‘raucht, wütet ein Krieger 
noch unaufhaltsam durch die Reihen 
. - < 4 -cmer am Leben gehalten vnn sei¬ 
ftet mit einem end- 
stfirungskraft. 
r ffok; im Schl icht- 
unbedingt dazu, 
i*/urg a» b*"H>fjet*u- 
t jfüMlhg »m sei- 

MM» 


kw e 



bombardiert. So versuchen Ihre I finde zu 
verhindern, dass Sie in Nahkarapfrcichwelte 
Ihrer 'beliebtesten Ziele (Stoff-träger und Hel¬ 
ler) gelangen. Logisch, dass Sie bei der Wahl 
dt-r Talente vornehmlich auf solche achten, 
die Sie a) mobiler machen und b) es Ihren 
Feinden schwerer machen. Sie zu kontrol¬ 
lieren. Ein Beispiel dafür ist das Talent Ver- 
btssertes Ahfmixtn. Ist der Mobilitätsgewinn 
durch das Talent im PvE-Bereich noch völlig 
unbedeutend, wird Ihneti jeder gestande¬ 
ne Schlachtfeld- und Arena-Krieger sagen: 
„Ohne Punkte in diesem Talent brauchst du 
erst gar nicht .an PvP denken!" 

Seien Sie sich deshalb bewusst, dass die von 
uns hier vorgestellte Talentverteilung eine 
reine PvP-Skillung ist und in den anderen 
Bereichen der SpieJwelt Nachteile mit sich 
bringt. Zwar sieht man auch in den großen 
PvE-Schlachtzügen ab und an zweihändig 
kämpfende Tödlicher S.’o/i-krieger, doch ver¬ 
teilen diese ihre Punkte deutlich anders. Im 
Kampf gegen menschliche Gegner ist weni¬ 
ger der reine Schadensaustoß entscheidend 
als vielmehr die Fähigkeiten zur Kontrolle 
Ihrer Feinde (oder der Schutz davor, kon¬ 
trolliert zu werden}. Ein gutes Beispiel ist 
das Talent Eiserner Wille. Ein PvE spielender 
Krieger würde hier niemals Punkte inves¬ 
tieren, da Betäubungs- oder Bezauberungs¬ 
effekte ihn nur äußerst selten an seinen 
Aufgaben hindern. Im PvP dagegen fliegen 
Betäubungseffekte nur so durch die Gegend, 
weshalb das Talent dort einen immensen 
Nutzen aufweist. 


Axt, Schwert oder Kolben? 

Die Frage, welche Waffe die meisten Vortei¬ 
le mit sich bringt und für einen PvP-Krieger 
am effektivsten ist, stellt sich unter Krie¬ 
gern immer wieder. Eine Einhandwaffe zu¬ 
sammen mit einem Schild legen Sie nur an, 
wenn Sie in arge Bedrängnis geraten und 
Ihrem Heiler Zeit verschaffen wollen. Den 
Rest der Zeit tragen Sie eine richtige Waf¬ 
fe! Eine Zweihandwaffe! Doch welche? Axt, 
Schwert oder Kolben stehen zur Auswahl 
und lassen sich im Wafienbaum durch fünf 
investierte Talentpunkte mit einem nützli¬ 
chen Effekt versehen: Betaubungseffekte 
(Kolben), Extraschläge (Sclnvert} oder kri¬ 
eche Treffer (Axt). Weicht* Waffengattung 
am besten zu Ihrer Spielweise passt, probie¬ 
ren Sie am len nach und nach au--, oder 
Sie halten »ich einfach an folgende Faustrc 
ge|: Nehmen Sie einen Kolben, es sei denn, 
Sie spielen mit einem Schamanen zusam¬ 
men. Von einer AM raten wir Ihnen derzeit 
«b, da die Chance auf kritische 1 reffet zu 
«lutk von Abhärtung beeinflusst wird 
i harne auf f ttra*<hläge wird durch das 
Totem dn Windfumrt noch stärker weshalb 
man Schwert-Krieg«' oft mit einem S« h.v 
manefi Mt der Serie hfi(rj '• t- Der Kolben 
wiftl im Augenblick ab dm stärkste der drei 
WafferF-Sperialisterungen M|fM'lwn da 

■ h drr Krwger mehr Kontrolle über *ettK' 


So verteilen Sie Ihre 
Punkte: 
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ziehen- Anders als Schaffer haben 
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pt MögikhkasteEL aktiv Mise Sedsdruatg zu 
v eron gegcs, and fcefcert deshalb wesenilkfe 
_ -.-: • hri ;r.e- .\prrr;.\' etter b- Katriel 

d ie Devise - der ständige Bück auf die Be- 
jitang-e-tfi gehört zum Job eines Furer- 
u (Wir empfehlen das Addm Omen: 
vw ■ ■ •.... - Feien See besonders 

mit der Benutzung des HeL&nhafbm 5h 
vorsichtig- Die Attache erzeugt rusätzuche 

<kb» 

Aggro. Auch bei kleinerer!: Gegnern in den 
Instanzen, den sogenannter; Trash-Mobs» 
haben Sie mit einer Furor-Taieritverteihtrie 
ihren Spat Mit Wbirekomd und VV ; 

Stoße teilen Sk hervorragenden FLächenscha- 
derv auf zwei bis vier Ziele gieichzetig aus. 
Ihr verursachter Schaden verdoppelt sich so 
für einen kurzen Zeitraum. Gegen Bosse srei- 
fen Sie auf eine Rotation aus den Fähigkeiten 
Blutdurst und ^tduläal z ürne t Sind beide 
Fähigkeiten auf Abklingzeit, streuen Sie an¬ 
dere Fertigkeiten wie To Kt? ein oder erneuern 
Ihre Schreie. 

Kann ich nur Schaden austeilen? 

Nein. Der Krieger ist nicht umsonst eine 
Tank-Klasse und kann diese Rolle jederzeit 
einnehmen - die Talentverteilung entscheidet 
lediglich, w ie effektiv er dabei ist. Turmhohe 
Bossgegner mit der Schlagkraft einer Abris 
biroe werden natürlich von Spielern getankt 
die ihre Talente auch einzig und allein auf 
diesen Zweck auslegen (bei Kriegern der 
Schutz-Baum). Trotzdem sind .»seichte- 
flp* Tank-Aufgaben auch durchaus auch 
von Kriegern zu i»ewnUigin. die 
ansonsten eine offensive 
Spi/Jw.'isi bevorzugen 
Damit <gnd zimi Beispiel 
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den btr-dbändigen Ksmpr nur Nedmgt Ein | 
Fuzoc-Krteger an^s Ciuuzufdp .n: Vusrüs- 
tun i zurück greifen die er tm !N c. o.iRirdt 
Du> im FvP so wkfttäse Attribut Abharttffli 
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Gegnerteams landet. Ntei>t bleib• 

-ehr schlechte als rechte Kombination nütfl 
einem Wufren- Krieger (natürlich nicht im 
2-gecen-2-NU\tosi. Leider liegen die Er- 
rölesäuss :hrcr -i : eser Gr.:; ren * rnip. s.tiim 
nicht besonders hoch, da man Kneger mu¬ 
teis KontroUzauber leicht aus dem Kampf 
mrrmt Eir, paar Arenapunkte c*. .:■ ^:c m' 

lade VVodH u and ersp c'vr sich 
mit der Zeit vielleicht sogar die nötige Wer¬ 
tung um sich die tollen 
Warten ?u besorgen. 

Diese sind nämlich 
auch für den Ein¬ 
satz im F\ F bestens 
geeignet Erst in den 
H i g h -E n vi -1 n s t a nze n 

der Scherben weit finden 
5ie bessere Trügel. 
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Der Schutz-Krieger 



i>( Schm- 1 Daum iu die richtige 
U.ihl fur alli- die ihren Krieger 
zu einem Vollzeit-Tank ausbilden 
möchten Vis V.tiik besteht Ihre wichtigste 
Aufgabe darin, Ihre Gruppe AU schulz.en, 
indem Sie die Aufmerksamkeit der Feinde 
ledetzeil aut sich halten. Dabei sind zwei 
Faktoren entscheidend: Durchhaltovermö- 
,gen und die • on Ihnen erzeugte Bedrohung, 
jt- länger Sie arrt Leben bleiben und je mehr 
Fcdrohu ig Sie aufbauen, desto hoher stehen 
Bie Chancen auf Erfolg. Ihre Schadensabtei¬ 
lung bedankt sich für jeden aufgebauten Be- 
ciiohungspunkt mit zusätzlichem Schaden, 
während Ihre Heiler sich freuen, wenn 
;, e die Schläge der Gegner wie am 
Fließband parieren, aus weichen 
oder blocken. J 






[leider machen gute 

rieger 

tw gut oder schlecht ein 
je hu.z-Krieger abschnei- 
^ wird im hohen Maße 
durch seine Ausrüstung 
lostimmt. Die Boni auf 
j t , n Gegenständen verbes- 
, n1 Ihre Defensive und 
?rleichtern es Ihren Hei- 
, rn ^j e Lim Leben zu halten. 

.eine andere Klasse ist so auf 
unkelnde, epische Klamotten 
rgewiesen wie der Schutz-Krie- 
er pjes ist besonders für Tank-Neu- 
n _, e problematisch. Ein komplett in blaue 
Gegenstände gekleideter Magier kann 
hne Probleme durch Karazhan stürmen, 
in Schutz-Krieger auf demselben Aus- 
j S . :ngssta.nd verschafft seiner Gruppe 
agtgen deutlich mehr Probleme. Der ge¬ 
tane Schlachtzug steht und fällt mit dem 
t,:: ksal des Maintanks, wohingegen ein 
äüig ausgestatteter Magier nur wenig ins 
fwicht fällt. 

I Igen hegen auf der Hand: Der Magier 
,|it Karazhan vermutlich wesentlich frü- 
j! : - der Schutz-Krieger - einfach weil ei¬ 
niger abhängig von seiner Ausrüstung 

rken farmen, bis der Ant 

nmt 

nfachste Weg, an gute Gegenstände 
:c!angerv kt Beginn Ihrer Krieger- 
■ ,.re, sie zu kaufen. Dafür rennen Sie 
Anfang von Instanz zu Instanz und 

n Bosse |- L —“ 










. der Zeit gelangen Sie 
idurch AH Heroische Marken, die Sie 
^ (teilweise extrem gute) epische Ge* 
-fände eint,urschen. Ist so das ers 1 ' 

- ' errei cht immun gegen kritisch* 
zu sein (dazu benötigen Sie 

von 

, wagen Sie ers- 
Aimrnnr H* h Karazhan odet 
f^chhipf Mil der Zeit 
mächtige** Gegen- 
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So verteilen Sie Ihre 
Punkte: 


stände zusammen, die Sie wiederum für die 
nächstschwerere Instanz fit machen. Hat 
man sich den größten Teil clei Beute aus Ka¬ 
razhan gesichert, kann man beispielsweise 
erste Gehversuche in Zul’Aman wagen und 
>si danach bereit für so manchen Schlacht- 
zug-Boss. 

Der Krieger im Vergleich mit 
anderen Tank-Klassen 

Während der Krieger zu Stufe-60-Zeiten 
noch unangefochtener König der Tanks war, 
haben Druiden und Paladine seitdem enorm 
aufgeholt und nehmen diese Rolle mittler¬ 
weile auch immer öfter ein. Dabei haben 
die be iden KIassen vor a l lern Vor¬ 
teile, was das Tanken meh¬ 
rerer Gegner auf einmal 
angeht. Hier besitzen 
Krieger mit Donner- 
schlag zwar ebenfalls 
eine Fähigkeit, die 
es ihnen erlaubt, 
mehr als einen 
Gegner an sich zu 
binden, allerdings 
tun sie sich dabei 
wesentlich schwe¬ 
rer als ihre heiligen 
oder naturverbun¬ 
denen Kollegen. In 
den Schladitz ug-In- 

' stanzen Azeroths bleiben 

Krieger jedoch erste Wahl, 
Keine der anderen beiden Klas¬ 
sen kann derartig viel Schaden vermeiden 
(durch Parieren, Blocken, Ausweichen etc). 

Was das Tank-Leben 
sonst so bereithält 

Als Schutz-Krieger bleiben Ihnen nur weni¬ 
ge andere Beschäftigungen im Spiel als das 
Tanken. An PvP brauchen Sie - ohne Ihre 
Talente neu zu verteilen - gar nicht erst zu 
denken. Schutz-Krieger eignen sich zwar 
als Fahnenträger in der Kriegshymncn- 
schlucht oder als langlebige Verteidigerder 
Fahnen im Arathibecken, haben aber sonst 
keine wirkliche Rolle im gruppenbasierten 
Kampf gegen menschliche Mitspieler. Auch 
Ihr Gold-Konto wird durch hohe Reparatur¬ 
kosten regelmäßig strapaziert und füllt sich 
auigrund geringer „Farm-Effizienz nur 
mühselig wieder auf. Ein großer Bestand¬ 
teil des Spiels, das Kämpfen gegen andere 
Spieler, bleibt Ihnen also verwehrt. Im PvE 
dagegen werden Sie mit Job-Anfragen über¬ 
häuft und sind umso angesehener. Tanks 
sind auf den Servern rar gesät und finden 
deshalb viel leichter Gruppen für Instanzen 
als Schädensausteiler oder sogar Heller 
Hier müssen Sie sich jederzeit bewusst ma¬ 
chen, da Iw- Rolle des Tanks - Ihre Rolle 
-die wahrscheinlich wichtigste und verant¬ 
wortungsvollste im Gruppenspiel ist. Wenn 
9te ihre Arbeit machen, fallt die» viel mehr 
4tif als hei am ■ n Klassen und Sie erhalten 
auch dementsprechend viel I ob. 
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Mit dieser Scfiutz-Talantverteilung sind Sie bes¬ 
tens gewappnet, um als Tank durch die zahlrei 
chen Instanzen der Scherbcnwelt zu stürmen. 
Wundern Sie sich nicht über das oHenstve Talent 
aus dem Furor Baum, Grausamkeit hilft dabei, 
noch mehr Aggro zu generieren, und erleichtert 
es ihren Schadenausteilern, alle Register zu ZVe 
hen Bel dem Talent Vorahnung lassen steh Punk 
tc einsparen, sobald Sie die magisch* Grenre 
von 490 Verteidigung schon über Gegemdends 
Born (»nfüctvftn. 
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ine der flexibelsten KKissen des 
Spiels ist der Paladin. Der heilige 
Ritter kann sowohl in der zweiten 
Reihe stehen und Heilung verteilen als nach 
direkt in der Krönt die Gegner tanken oder 
ihnen kräftig auf die Nase hauen. Das Vorur¬ 
teil er könne alles, aber nichts richtig, stimmt 
dabei ganz und gar nicht mehr. Nur ist seine 
Leistung stark von der Talentverieilung und 
Ausrüstung abhängig. Für Anfänger ist die 
Klasse /u Beginn trotzdem nicht schwer zu 
spielen. Wie für nahezu jede Klasse in World 
of Warcraft gilt auch bei Paladinen: Einfach 
zu erlernen, schwer zu meistern! 

Perfekte Etnsteigerklasse 

Dank der schweren Rüstung .rennt der Pala¬ 
din am Anfang einfach in den Nahkampf und 
gibt den Gegnern mit seinen Waffen Saures. 
Im Idealfall nutet er dabei eine Zweihand wal ¬ 
te, denn mit I evel 10 spezialisiert der heilige 
Kitter sich ohnehin auf den Talentbaum der 
Vergeltung. Haben Sie die Waffengattungen 
bereite genutzt, ersparen Sie sich das nervige 
Training. Der Paladin spielt zusätzlich mit 
Siegeln, die er alle zehn Sekunden entladen 
kann, klingt nicht sehr spektakuläi ' Ist es 
auch nicht. Frst mit Fortschreiten des Levels 
erlangt der Paladin einige Fähigkeiten, die 
den Kamptablaut interessanter gestalten, Pri¬ 
ma für Einsteiger ist die Tatsache, dass sich 
der Paladin aus brenzligen Situationen oft 


retten kann. Das verdankt er dreierlei. I m 
tons kann sich ein Paladin schon von Beginn 
an heilen. Zweitens trägt der Paladin am 
Anfang schwere Rüstung. Daran beißen sich 
Nahkämpfer die Zähne aus. Zu guter Letzi 
bekommt er mit Level 8 den Göttesschitd. 
Der macht ihn zunächst für sechs Sekunden 
unverwundbar. Später kann der Effekt auf 
bis zu zwölf Sekunden Ansteigen, allerdings 
darf der Paladin dann nur noch mit leicht 
verminderter Angriffsgeschwindigkeit Zu¬ 
schlägen Zeit, um im Notfall die Meine in 
die Hand zu nehmen. 

Von Offensive zu Defensive 

Durch den Mangel an Alternativen sind Sie 
vorerst an den Vergeltung'-Talentbaum ge¬ 
bunden. Nur dann steigen Sie effektiv auf, 
ohne Zeit zu verlieren. Mit Level 85 jedoch 
lohnt es sich, einen anderen Weg einzuschla¬ 
gen. jetzt verteilen Sie Ihre Talentpunkto 
neu in den Schutz-Baum! Das hat folgenden 
Grund: Mit Level 35 haben Sie sowohl den 
Segen ih‘> Refugiums als auch Abrechnung im 
Talent bäum freigeschaltet. Das ermöglicht 
einen brauchbaren Schadens wert bei enor¬ 
mer Defensive durch den Schutz-Baum. 
Ohne Probleme holen Sie sich gleich meh¬ 
rere Gegner herbei und erledigen die be¬ 
quem mit Weihe, Aura der Vergeltung, Segen 
des Refugiums und Ihrer Nahkampfwaffe. 
Der größte Teil des Schadens resultiert aus 


.li'iu yoruckgewmfeiien I K i|ig***ha*i*«, d 
Später roii Heiliger SHttld noch w* '> • •‘JJJjlJ 
baut wird. Nutzen Sn- dazu Siegel d *' ' • - 
heit und den U4HU geschickt Mil* teunouui 
Sie aus den Kämpfen oft ohne den Vvrlust 
von Man-, und i eben. PtMfltfl S** iu * 
Fern kämpfet aller Art auf. Bel denen funk 
tinnierl diese Taktik nu hi l-awten Sie QwnA 
,ms, In denen sich Ihnen Stil» tu - * »<■>' ■" 
den Weg stellen. Seit Pitch 2.3 braut hm $1 
nicht mehr alle Aufträge zu erledigen, u 
schnell und zuverlässig im Level zu «tri 
gen. Als Schutz-Paladin werden Ste zudem 
regelmäßig in Instanzen eingiladen. Tanks 
sind immer Mangelware, besonders in de 
niederen Level reg ionertt Das verschafft Ih 
nen neben guter Ausrüstung auch sehr vk 
Erfahrung. 

Noch ein Tipp! Rtßäen Sie lieber solo durc 
Azeroth, Lordaeron und Kalimdnr, etnpfeh 
len wir weiterhin den Weg des Vergelte 
Dann ist allerdings ein regelmäßiger Einkau 
im Auktionshaus gefordert, damit Ihre Waff 
ordentlich DPS (Schaden pro Sekunde) 
sitzt. 

Flexibel bleiben 

Mit Level 40 werden Sie erneut eine stai 
ke Verbesserung Ihres Charakters spilrei 
Zum einen, weil Sie als Paladin völlig gr . 
tis ein magisches Pterd bekommen, i iaitii 
stürmen Sie in Zukunft noch flotter dun 
die Welt. Des Weiteren dürfen Sie letzt Plal 
tenrüstungen tragen. Ihre Rüstung verdoj 
pelt sich innerhalb von ein bis zwei Level 
allein durch die Belohnungen von Qui 
und lässt Sie immer mehr zur wandelnde 
Festung mutieren, ln Kämpfen mit andei 
Spielern sind Sie dafür fast ohne Chance. 



Grundlegendes 


Berufe: 

Für den Paladin empfiehlt sich besonders der 
Beruf des Schmieds Die damit produzierten 
Rüstungen lassen Sie immer eine dein Level 
passende Ausstattung tragen. Erreichen Sie 
Level 7t' und die Maximalstufe der Schmiede- 
kui dürfen Sie je nach Spezialisierung sehr 
starke Waffen und Rüstungen für sich her- 
steilen. Damit stets alle Materialien zur Hand 
sind, kombinieren Sie den Beruf mit Bergbau. 

Attribute: 

Beginn fahrt etn Paladin cut damit, wenn 
er auf Starke und Ausdauer, sowie auf Be¬ 
weglichkeit *etzt Starke erhöht Ihre Angriffs- 
kraft und somit den Schaden, Ausdauer die 
LebcmptmUe und Beweglichkeit sowie die 
Chance auf kritische Treffer Damit kommen 
Sie schnell und sicher bis Level 35 und kön¬ 
nen mach für den Fall, dass Sie bis Level 70 
blrihm möchten, darauf netzen 
Siedle Punkte neu in den Schute-Ta 
tragen Sie mehr Gegenstände mit 
bm Attributen wie VSertridigungswer- 
De haben 5*e tm L lerifail schon vorher 

' gefragt, da 
bwtaiwen kräftig Ihmt Hat 




lenhelm verbeulen. Um etwas mehr Schaden 
wegzublocken, nutzen Sie auch Blockwert 
voll aus. Finden Sie einen der seltenen Ge- 


• Zwerg: Die Zweige sind ein Allround 
Paladin. Keine ihrer volksspezifischen 
tigkeiten empfiehlt sich besonders für 


genstände mit Parier-, Aüsweieh- oder Block- bestimmte Talenhcrteilung. Wer skrh ni 


Wertung vor Level 60, senken Sie damit den 
Schaden weiter gen Null, 

Rassenwahn 

Lbe Auswahl an Rassen für Paladine ist äu¬ 
ßerst begrenzt. Nur Menschen, Zwerge, Drae- 
nei und Blutelfen dürfen sich den Kämpfern 
für das Licht anschließen. Keins der Völker 
bietet eine so starke \ nlksspezifische Fertig- 
keit. dass sie die anderen Rassen amsticht. 
Allerdings ist fast jedes Volk für eine der drei 
Talentverteilungen besonders geeignet. 

• Mensch: Menschen bieten sich vor allem für 
zukünftige Vergelter an. Durch Ihre Schwert- 
und Streitki.'lbenspe/ialtsierung ist die Waffen* 
kundt-vsc'rtung mit diesen Waffen immer um 
ein Prozent erhöht Das bedeutet im Klartext 
dass dt egner stri- ■ ine ein Prozent niedn- 
igere CHmk Hat, Ihren Angriffen au&zuwekhen 
oder zu parieren. Im PvP bietet W/hfcamkrtt 
dazu die Möglichkeit, verstohlene Gegner wie 
Schurken i.md Driittkn leichter zu entdr\ ken 


sicher ist, welches Volk er nehmen soll ist 
der kleinwüchsigen Rasse goldrichtig, 

• Draenei: Zwar bietet die passive Fertig] 
Hcldenhaße Präsenz allen Gru.ppesvnitglit.de 
eine um ein Prozent erhöhte Treffen han 
Für den Vergeltung-Talen tbaum empfJ 
sich die blauen Riesen trotzdem nicht di 
Es ist vielmehr die Gabe der Noam, du 
Entscheidung leichter macht Der Heite.a 
wirkt über Zeit und schließt somit eineI 
Lü» ke der Hoilig-PaI ,i ilitm. Wenigster 
kleines bisschen. 

• Blut elfen: Bhnelfer sind die > b, 

Heilig-Paladine. Dorm mH Manarfwrvj < 
hen Sie dem Gegnet zunächst bis ?~mWH 
Mana und entladen es dann durch 4* 
blrem Das regeneriert etwa» Mana beim 
»elf und unterbricht zudem *b» 

Gegner Im nahen Lmkrri» Ahr reif.n 

Möglich WL um »len Martuhaush 

lasten. ff LJI:' L ■ 
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Ifehivrvj Sre m «tat InxUftmt tammtaufen 

i&;v .w Helte: tow hott w a cs »m f^'Ä'sy'h 

fxvtv. heit l ovcl AA* und 50 langsam v\ k htjg, 
uvU'.nj; tu sammeln. \tic nicht zu thront 
t,t I $ohvUt v.'jckii Sie . ult> Noispiel 

Niv'i vhuti4\itaim l»c$t Ihr HlUfftaugon 
rs k n ^ L <ci'^uv;'vic‘.v da? Ihre IVfcnshv 
> v s-c ' \c sAi: .'c-\ >ic aber ntchl vien Kram 
■er Ihrv Heilung <1 eifert! Denn Auch als 
Kthut. f’i .uim können Sic iin Zweifel!stall 
tvvh heilen. Entscheiden Sie sich mit Betre- 
K': v ifel SchähW'velt für eine andere Aus* 
htung Ihres Paladins, erfordert es dann 
ch ac " u;er mühsame Arbeit, um eine 
a ■ ' < C' "tstand:»;e \usrasi ung cj tragen 



Schockierender Heller 

Ar . ct Scho: berovelt taucht zunehmend 
,u ^ -eitere rv>: m vk'> l^zladirs auf IVi so 
; r ’uvkodin“ ist ein Heilig-Paladin 
t sehr viel Zauberschacien una kritischer 
aeiv: -v c'.MTtung auf seiner Ausrüs- 
g. Fr erlec igt seine Gegner mit dem Hei- 
s ;. v einem Zauber, der sowohl Fein* 
n Schaden zu fügt, als auch Freunde heilt 
zu benutzt er seine Siegel und entlädt sie. 
rai * cs. .*ic:i cernic Schaden, um halb- 
. -c c cu eveln ohne dabei aber io die 
■ c Unter au vemach’.assissen Denn 
ble St » eiterhin ein \ ollwe'rtiger Heiler, 
r sich innerhalb von Instanzen in seine 
üer-A Umrüstung wirft und den Part 


jonn: aus füllt. 





Talentnem eiteliung auf 

Stufe 35 


ft Uz Level 35 haben Sie ewISch genug Ta- 
«Upunide zur Verfügung, damit sich eine 
mg der Tatente m den Smtiö-Saum 
itotnLOsfin fern steht ihnen sowohl der Säendes 
jft^ums ah auch bas Tateit Abrechnung vollends 
^..p'S. Vice- -e.e’ Ven*ungweidenSte 
ftbrtebiesMitglied jeder hgza t g g M pfresein und 
- . c rebuem mehrere Ge@w gtevcnzettijg er- 
:• .•■•'■ ■*■ • 5 e sc nun l|fet raren 

ajdc utn Ihre Talente neu verteien atiür* 
onö aiataeren dann d>e Punkte >orn Vergsttung- 
>r S-Di.r Baum. 


ZähigMt 


Die optimale Talentverteilung bis Stufe 70 


Siiwwie Tbp» td Tncta zurSpi»lvrelw 
*5V*wfv|lb der Lerelstuta; 


Ore Aura dm ffingebe ?. wtim am 

Segen der Macht tüden dte Bass. hmAchst 

tet wfte n Sie trat Sdpf dbr AecMsdMfcniieK. 
Sabaäö S*if« arc. KreurfaVsrs zur \terfugan£ 
Ke s '.. iKer. Sn? das neue Sioget ava Ihirn 
taü. bevor S^d der ftertKsftafeihett 
ge-» et "d rage-Tä^g er-aooen wm irr 

A''hr Sh- strhfea-ef] 


Mt lavei 20 e rrei c hen Sie im tatentbaum 
Br Vergeilung ein neues Siegel. äa$ an so- 
fnn ftedMscnofcnhen ersetzt. Enbaöen Säe 
v*aAi-v' und nutier S? aanacn Sage/ 
ao? Sefrnci Adcen Se c.v.i. • ere Langsa¬ 
me Waffe a nueen. um den vollen Nuoen 
«e dem Siegel a bekommen. 


-: biisUana ob | ■ ..■ : $a 

den neuen 2sub» »Veil« AMBartemru e~- 
•; der u-.iftessr" c ’u: jetm Seki-aa-zi, imt 
aem Sie ab sofor segat arcie.fen (äraer 
Aiteroings nur emer GesdnnnM|teit von 50 
• r a>ant 


Nutaen^e ce -oefssr Level ,* sieb an c. ? 
neue Sc^’>»ese r -stöhnen Se .vömer s=c’- 
/etrt pratslemKs zvwi btss deiner gte?cb??t- 

ksOKuagssatic Fladen 
Sre dt, sofort des Lichts aut Ihre Gegner 

Mit Level 3S emaften S* dann aiciSä-gefde' 
aersnot ie tactidem. ob Sie ener Le-ben oder 
üora frau ch e n. endaden S?e das passende 



Rs^gttre netten eevgen Schaden auf der. 
Ge$*er zurück de HteS» sorgt für Schaden 
an mehreren Gegnern. Natürteb Itämpft der 
dMHsne PaMdn mit «a» Qnhandwafte und 


Der fteajge Scftgd gsetft sich in {ße Reihe 
Rnr FffligiElten für Tanns, heben einer sehr 
hohen Chance aufs Blocken wirft der Schfld 
aacr nocz (yöenrcf- f -= escfiaden ai * oen 
Gegner HjTück. Mit Lavef 40 dürfen Sie außer 
dem Plattennisftntger tragen. Das maehtSfe 
«is Tank noch efffatoer. fSehenoen Gegnern 
können $»e ab Level 44 efen Hammer des 
hmterherweren. 


CNi 




Die lästigen Segen für zehn Mtnotenentfefien 
und werden nach und nach gegen haksstün 
qigeZauber ausgetauscht Eme echte Ertekh 
temng Bs Level 58 Spieler Sie werte? mü 
derselben TyWök. D’ik Scft.c des 
ertfaam jetn zu min de s t steiite VanÜf m 
festarzen. be denen Sie nahe an dte Ge^ver 
ranlauten messttn. Als Tank werden Sie mit 
tmet SB schnei die ersten Erfahrungen »m 
Bcdwedi and dem Bk/ttessel machen. Dann 
lohnt auch das Talent kampfeuwrte. 


Die S cta b cf Tw rit bring; viele neue Fäh^»* 
ttn mit Sich, B e so nder s hetvaauhebeA sind 
ZMBiSet^ für de Horde pbi es M) Leid 6i 
des neue Siege* Oes. B?utes T <f* Allianz ertüH 
Sder kWgBlMI- Letzteres tst für 

tTsew Bfe'?i.v' , .wiia | besam palptel and 

mm! M Kampf coA e m wtnen Servern ao* 
flr iTmfi (TW Instanzen me femcamptem vor 
pst fte tfgjfliate i i p N L Mg Level T0 müssen 
db latente aMendngS «maut wandert *** 
0m — a^he OCKI^naee ttrtt edling Brltf« 


zu rvev'.r 


Dte iHec 6 aa dnteha n e n Taiema ealwStem if d— i ltegmrt Ueef 
70 aessoohen. «enn Sie rvteuigatos tereln möchten. 


V r rt> &i . 1 » 


Verb Stege! de* 
KriÄtrtahrets 


Verb 

tec h tfü 
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C: ^ 
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Der verbesserte Segen der Macht steigert Owe teg rokifl 
ai Bejnvn erttehlcb Mit dem verbesserten Sieget des Kreuz 
u ,, .'rrs empht s;on t*/e C'3nee öl? knbscha Treffet Ctocinth 
ste^öer Schaden pro Sekunde enorm. ■ 


S:?.;col Oes 
Brettls 


Übemugung Kreuzzug SngwMM 
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Mit Si^ef des Gefefts ethaneo Sie ö3$ effektnste oftenszve Sfegd der 
\'öge«t«. Überzeugung sorgt für «ne erhöhte Chance dem Getier 
einen khbschen Treffer zl verpassen. Die Geschwrndfpett «m Gegner 
sch^tetrein dürfte sch fast verdotHrein 


speöaitsfenjnl 


Am der 

Heilckert 


Verbessirte Aura 
der Heil gksit 





Bevor Sie mit Lev« % den Tafentbaum weefseiR. dürten Sie so hchbg 
Df Sag tet'teiHusche Dank d« .’w«nandweli?-'$i-r i ’ ^<stea -.* 
de: Aura derbe emohe« S»e de^i Scheuen •rcc'’ önma' enorm 
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ex 
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; . e-v.-‘ c.a —a-cv*.’-*•■-;:■? 

saSsrerur^. Das «höht ihren gesamten ausgeteiRen Scha- 
cte-:\ «renn S'f eine Eiriaccwebe .rgeiegt 'aber. 
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Heiliger 

Schild 


Vteb. Hefiger Dniremtw. Unermüdhcher 
Schild SgedlWanidt Verteidtebr 


Zäh gh*il 







Dtj liy nrv l ifi rfif Vf rfrinnrr mirtr ~»r tu rinrni n n lhtrit -nfflm *lr 
doch einmal unter 35 Prozent ihrer lebttSpuaMte fsOer Der ftedge 
Schnö senkt nicM nu? den enäsenen Schaden watet,« «höht au> 
gekteBfügdeit au sfluefl l en eb y*' W c taSi MeteeiifBhnM Mi 
dte Ausdauer protentesi steigern. Bisher lohnt sich das kaum. 




Schild des Kampteaperte ZSMMteK SdMM- 
RAchers Spebalröening 
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Der Schild ods Rieten ot das p erf e k te infirumem, um fegte* aus 
■der Entfernung cu holen Autadem ve r te fl e n Sie eadftch dt« Punkte 
te Sch*? Sf»eaBtei«urtg Dte 30 Prezsnt mehr gebbekten Schaden 
toteren sich tobt- 


He.i;ga 

n*Mu 

rie wn 


i mtr+ v c . re^fisJ 

•vtli «iSde -k, - ^ 


Verkettung.! 




Rvchturte* 

i\«gfttvJngl 










llrvem das Chankter; gehen Sie nun noch etwas « den ferget 
teglMNMürw Ai» j«S iv«w<ise inten sk * «KteLavA«OkVsS* 
re noch StAnJ dt AusüsbOgWim« nrete Qefirer tf«chw b i|tiM i f r e i 
fankdrmen ä f | f ■' ‘ -9 eT - 
































































Die besonders wichiigen Talente sind 



KLASSENGUIDE 


PALADIN 


Talentbaum: Heilig 


VH eilig-Paladine sind enorm effekti- 
j ve Heiler. Zwar verfügen sie über 
keinen Zauber mit HoT-Effekten 
(Heal over time - Heilung über Zeit), doch 
durch die hohe Chance ihrer Heilzauber auf 
kritische Treffer gleichen sie das aus. im PvE 
schon lange anerkannt, entwickelten sich Hoi- 
lig-Paladine im PvP. besonders in der Arena, 
im Laufe der Zeit zu echten Festungen. Man 
bekam sie nicht tot und gleichzeitig verteilten 
die heiligen Ritter munter ihre Heilungen auf 
die Verbündeten. Allerdings haben Paladine 


eine große Schwäche: Ihre Anfälligkeit gegen 
kontrollierende Zauber und Stille-Effekte. 
Wer sich für den Heilig-Paladin im PvE ent¬ 
scheidet, wählt einen sehr linearen Weg. Ihre 
Aufgabe ist es, dort stet> z.u heilen sowie hin 
und wieder Zauber zu entfernen. Den Geg¬ 
ner malträtieren ist kaum möglich und auch 
beim Tanken kassieren Sie trotz der dicken 
Plattenrüstung einfach zu viel Schaden, ln 
seinem Element muss sich der einstige Sup¬ 
port-Heiler aber nicht mehr hinter der Kon¬ 
kurrenz verstecken. 



Göttliche Stärke: Nur für Vergelter Paladine eine 
Überlegungwert, da außer ihnen kein anderer Paladin 
viel Starke benötigt. 



Göttliche Weisheit: Für heilende Paladine ist die Gott 
Ziehe Weisheit ein Pflichttaient. Um bis zu 10 Prozent 
steigt Ihre gesamte Intelligenz an. was mehr Mana und 
kritische Zaubertreffer bedeutet. 

Spiritueller Fokus: Die Hauptheilzauber Heiliges Licht 
und i-ichrb/itz profitieren stark von diesem Talent Es 

senkt die Chance, Zauberzeit 
zu verlieren, wenn Sie Scha¬ 
den kassieren, im PvP ist 
das Talent ein Muss, aber 
auch Im PvE erleichtert es 
den Kampf vor allem her 
Bosskampfen mit Ftä- 
chenat tacken. 












Verbessertes Siegel der Rechtschaffenheit Das ver¬ 
besserte Siegel der Rechtschaffenheit wird nur selten 
genuin. Außer Schutz-Paladinen profitier kein Spie¬ 
ler von dem Siegel. Und die Tanks verteilen die übrigen 
Taienipunkte in den Vergelter-Baum. 

Helfendes UchU Um zwölf Prozent ernöht sich der 
geheilte Wert von Heiliges Licht bei drei investierten 
Punkten Pflicht für jeden heilenden Paladin 

Aurenbeherrschung: Die Auren sind eine Bereiche¬ 
rung jeder Gruppe. Rif nur einen Punkt erhalten Sie 
eine erhöhte Reichweite der Auren von 30 auf 40 Me¬ 
ter, Unbedingt m «nehmen 

Verbesserte Handauflegung; Handauflegung rettet 
besonders ln Schlachtzügen oft den Tank. Mit einem 
Schlag sind die Lebenspunkte wieder auf 100 Pro¬ 
zent Dank diesem Talent dürfen Sie die Fähigkeit 
sogar alle 40 Minuten ersetzen und erhöhen zudem 
den Rüstungswen des Ziels fur 2 Minuten um 30 Pro¬ 
zent. 

Unumstößlicher Glaube: Die Chance Furcht- und Des- 
oneniierungseffekten zu widerstehen, um bis zu 10 
Prozent zu erhöhen, ist für Heiler gerade Im PvP Pflicht. 
Im PvE Ist es in wenigen Situationen eine Hilfe 

Illumination: Absolutes Pflichttalent] illumination 
gibt Ihnen für fünf Punkte eine Chance von 100 Pro 
zent. bei einem kritischen Treffei von iichföf/r/, Her 
liges Licht und Heiliger Schor fe 60 Prozent der Basis 
manakosten des Zaubers zurückzuerhalten. Das ist 
besonders in langen Kämpfen eine Erleichterung für 
denManahausbalt. 

Verbesserter Segen der Weisheit: Der Segen der 
Weisheit ist bei den hellenden Klassen Ihrer Gruppe 
sehr beliebt. Alle 5 Sekunden erhalten Sie einen fes¬ 
ten Manawert zurück Mit diesem Talent lässt sich der 
um 20 Prozent erhöhen. Eine weitere Erleichterung 
des Mänahaushalls und somit eine gute Investition 

Reinen Herzens: Das Inlent erhöht Ihren Widerstand 
gegen Flüche und Krankheiten um 15 Prozent. Der 
Wert ist eher schwächlich und meistens nur für das 
PvP interessant. 

Göttliche Gunst: Sowohl im PvE als auch fm PvP kann 
dieses Talent einem das Leben retten. Aktiviert, trifft 
der nächste Ihrer Heilzauber das Ziel zu 100 Prozent 
kritisch. Trotz der 2 Minuten Aoklingzeit bleibt die 
Göttliche Gunst eines der mächtigsten Talente des 
Heilig-Paladins. 

Geweihtes Ucht: Mit drei investierten Punkten erhöht 
sich die Chance auf einen kritischen Treffer mit Heili¬ 
ges Ucht um stattliche 6 Prozent Ein Pflichttalent Im 
Hinblick au! die Kombination mit /Wumwafmn 

Reinigende Macht: Ignorieren Sie das Talent. Die 
zwei Punkte können Sie an vielen Stellen besser in¬ 
vestieren als ln geringere Mariakosten von drei wenig 
angewandten Zaubern sowie erhöhter kritischer Tref¬ 
ferchance auf Evor/ismus und Heiliger Zor n, 




Heilige Macht: Dieses Talent wiederum dürfen St 
keinesfalls ignorieren. Bei voller Zahl Investierter Ta 
lempunk te erhöht sich die Chance auf kritische Treff« 
md Heiligzaubern um 5 Prozent. In Kombination mi 
Illumination verringert sich Ihr Manaverbrauch bei 
Heilen damit noen weiter, 



V 




f‘ 


Anmut des Üehts; Im PvP unerlässlich und auch u 
PvE eine ernte Bereit iierung. Anmut des Lichts senl 
die Zauberzeit des nächsten Heiligen Lichts um 0, 
Sekunden, wenn Sie hier drei Punkte reinpacken. Di 
können die rettenden 0.5 Sekunden sein, die das 
ansonsten stetben lassen Außerdem erschwert 
Gegnern das Unterbrechen Ihrer Zauber im PvP du< 
die verkürzte Zauberzeit. 

Heiliger Schock: Mit Patch 2.4 wurde die Wirkung vi 
Heiliger Schoch stark erhöht, Der Zauber verursacl 
nun mehr Heilung oder Schaden, je nachdem ob ai 
Freund oder Ff-ind angewandt Im PvP wird der Za t 
ber regelmäßig als kleine Heilung eingesetzt. b< 
die grobe hmterlierfeumml Unbedingt mitnebmi 
auch wenn der Schock au! den ersten Blick nicht sei 
mächtig wirkt. 

Gesegnet« Leben: Das Talent ist nur im PvP intei 
sant. Es gibt Ihnen eine Chance von 12 Prozent, 
halben Schaden durch Angriffe zu kassieren. Das 
lent ist zusammen mit der Abhärtung und Ihrer 
oer Konzentration einer der Gründe, wieso Palai 
im PvP kaum fokussiert werden. 

Heilige Führung: Als Heiler haben Sie viel intellig« 
auf der Ausrüstung. Mit Heilige Führung proftliei 
Ihre Heilzauber da -on noch einmal, indem sie 35 Pi 
zentrier Intelligenz als Heilwert aufgerechnet bekoi 
men. Das sind schon bei durchschnittlich ausgei 
leten Spielern 150 zusätzlich geheilte Lebenspunl 

Göttliche Eingebung: Je länger der Kampf dauert, 
so mehr macht sich das Talent bezahlt, Alle 3 Minut 
können Sie Go rt/iche Emgeourig nutzen um für 
Sekunden 50 Prozent weniger Manakosten zu haw 
Mit einigen kritischen Treffern In dieser Zeit si 
ihr Manobaushall also sogar wieder an Absoll 

Pflichttaient- 
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I Kl A>4INCUU'l 


Talentbaum: Schutz 


et Schutr-YaWsntHuim »ic* Paloduv- 
steigert vlk' PunWh* Kit 

lavtk> ivt h'k! SvVWv'hl , 1 «'T : . l!.»VUU>. 
\ vW Wsitv*hut\£ vluivK Hotlij^hxfcn ■'!> auch 

«ix* ( Mttts iv tin Attrftwtc vvtfiVi\ gtv Wi \ ortvs 

VI*r* :\iv Vj'iivn V'v ;' *Vt «mv;*. N'hut. I\» 

hdin spick ist zwh t"!V w .uvielivk K'-huii; 
jedoch macht ihn das im IM' nah»»! nn^ühr* 
lieh Im Pvl’ suvt Sie liatüreiive testv c >■ vUso IM 
tanM*fc Pakni in hat v„h mein und - -vh? Ke- 
>.w: \ t 's h.urt m oor S'pMcvgome-.stc IW« 
öcrs in IrManen mu ^vv« klosneip-uptvn 
kNPUvn sv Ihiv St>.:Nen .lusspuNt.- v c»v ■. .i.v.i 
man vlen PatdUHin auch nicht vnehr in S.~hlocht- 
ugen unteeschatreu 1 1 kann mitUonvette je- 
.Um IW «ies tat'.Wer. AtMmrs» untern 


Sh* gnwu «* Krieger mtl Mw^ VuqptM» 
m RtgHtahvren Umim nninwv**tung 

\iuhTk Als Jor KoUejie » n ‘t dflW Wutplt)Men* 
hatvn Sic aber die MägJfchVcit «'ttektw GoM 

m tsrtannt'n DiuiV. IVVAr utvf . ahlii 
Itim kW ju»Mienen Sdvntet mihI gt\Mv v «cgn* 

ctgruppen alleine nberhaupt Mn WbjÖPW 

Die Leiden des Tanks: 

Win in den Aiiwvw TakiitKunn der Paladine 
investiert.»tni schnell die «Inv wnp? Srtuattnrt 
MiVikvii Nahe n alle lan-nte >• i-i brau»'“Kt» 
Uir lank> gibt o> ausgenvhivt nn 

\\Ngi'lUn\c laletltbaum eiiv : V Talente dte »n 
aKhnglw miH i Sv braiu Um al-e m\ h Punkte 
uhnc wenn Sie im s hui; Ikmm k- u g sind 




\----ssä*te tai aer Hmfibe: .'V wöhl $e .äs? .vr 

,i.v OiscnlKMbissffl hsAffir: • 

3 K*ö«lttnt nicht Für emema- 
25S ROsampiMiften st das reine 
$ wsrtrofc* Pimrat 

verisert immer an Be- 

atwtöi 

Gerade 

UHt* Hvscfwziäsw - 5 i i^ 
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re- : - Sbprxh *cn Ssr nie wfeöt an 
’ -effeiöraBCe md Nahkamofwetfcri und lau- 
. jesoddasmdkki waAdto «SBAU* des Schoo* 

-•ssac?s (fedttschaftne Vferä(d&m£ *> r s* 

ifchangL D 35 r«K* IVbi UHSTCÜWn S. 1 WC« nwi 
£35 erziele Leöer. 

D«e »tSFn^fn von J^egm on Stint- 
a^Tusenisfl sowie Ö»? Oauen von 

. ” j U?* jikh’h .*l «'t:nns?efn. ist 
\fcts, “’«<ndi>ne. Punkte m 



za^dt 10 e www metrWQiJiiupiiiwt um^t im «$ 
sk. v ^nt if acM vd, st eber ein satter Borns sut ihw 
v -j^xi -.. * r'-t^"en a-na-s.-'Ä r..Ti Schutt Pa- 

rtnr Am ÜSiSahKrt um 3S 880 Punkten im Rus- 

R?»f Pun«e yrvj tue* 
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_ . ! • 


Sepa As UMAK S iaetM Sie Gruppen tu funt 

fnu»> Ae ach sefcer übe» emen Stfpn. der 
m «Brtwte «m ate Pwsenl stsiert Sind Sie hinge- 
a- - usm» m ScfttacMwl \r*r*& st dv eine 
'•*thes»'(MntJeniTiiJ@iiean|pAeft.VieieHeÄf^‘ 
jxht iiaüSii 1 n ~Jjrg n PirtAT >r fl— < r x i 

w-M<mrB^mA^Mntrattvmn«n Sprechen S* 

vrf» vt Pi'-r m&nttm Mi 



¥\ 


tarn tm vewMtNt Der Pak»c<n <r> 
im örtlu* <*** «e^tsch* 

■1 ipeMI Mnt MWBAsten hatten eit* 

««agaiipgAk im m ummHp 0 * 0h 

/am 40 (a^rr'ifgS ÄK •*- Wlerttem 









^Mhaliirtes ^gwtften sUB e ww Scharten uni 6 Fnagwt 
Pedmt iweäiwTö Punkte 

ScMASbeiMNenNF Auch M& PiataAhi-. Worten St» 

«Vf,*-- schade • ÖnA, S.-"..v N;xwi-M-'• « c 

v-uw-h A& wca - ” «“'to : U' Pn.vnnt e o ■ ; 

tpttAH><nptfAL\Vis$imef$hvi' M,wm nicht xWttnsi 
macht kch Pcsn *'•*? ■;'. ..i «wo k.; i'^'n henwuhÄr. 

TanAmnuc VertWtAfAhgwett^t- <nn efchhges 
Attrttwt ArtWls lk St^ui^MW bwWgtn Se 
davon 490 aut Lewa ?Ü. um immim gegen htttwoho 
Tien« ra nteAen üutVM ' 1 erh?hj es pn» PüiAl d« 
Chance:. Nocte* 1 '. c.vfc- tmdau&n «Cuhen Viaie 
Spiw^i mit mehi ah 490 VeWehtiCui’;: Mighh AHM 
nicht d:< •.» it ZM an Punkten in ii» Talent: u -o's 
'.K*ren lasst 1 .i $■<’ /.w. uiul \cirichUift S-c fl’f' ai‘ 

c-twas ¥ene“.’N- '^svu’itung t-s-i ihren Gegt'c.st.irhlo i 
und hauer‘Mne.-, kuswvh «ve Blcickwt'.'itnf t" 
Das onngt mehr. 

GhMcWiMt ist ,1.5S Uient a.ns *'••«. b«s :u .*ehn 
Pnx'ent omhhten BtHauhuit@wideRrtitwi himichtvif 
jedoch haben Schuir PateAM« ohnehin emen Ohwi« 
«in IdiemNiom. Vwachten Sie au‘ i*w : wt wni 
si'iiicn sch <in s Punkte K*r »eteametr l.tiunte 

l’wtmsseftw Manuwsc der üefnchttgkalt: Ein iHitttov s 

Taientl Bosse sind ohnehin ntetstens g^jei h ciahIhihB 
Immun und im hampl mit gnwotmlichen Gegnern sotttwi 
S-e den Ha “■? de* tewcN#»»! nw nuttea müssen 
Igno neuen 1 

VoitMssarte Aura dar Konwntnrtkm: Das taleni w 

slArtct die Wiikung der Aura um bis w 15 Prarom und 
v^ftinger. d e WiiHungsdauef wn Stitle und Unled’ie 
dhungse'ieMen um 30 Praaent Klingt gut. ist aber imi 
Ifn HefUg-Paiadinetm PvP interessant Tanks und Vergel¬ 
ter nutzen die Aura mein 


ftutxmchiKc Bis ni 1 F :vw itveumgvittH r.nrtwrscha 
den ist nui bei Bossen sb m-m St:(m.ir*BnTempei wnWich 
nüttHCh. Vtwtier ist dv Minden mg des Schadens ai »teiing 
umrw investierte TaloMiiunMe ,*u mchtfelUgeit. 

Segen des Refugiums: Dm Segen mdurimt diui Sr fra 
d»e auf Rang 5 um 80 Punkte und wnfi dazu 48 NW 
ligschaden aut den Gegner zurück. Dadurch winl der 
Segen des ftetugiums zu einem wertvollen Teil det Bo- 
drohimjKie'reugung In den meisten Situ itloneitwfidw 
Sie diesen SefM auf sich auftocht «hallen 

Ahrcchnwg: Ein iweiachneidigifts Schwer’. 1 Sotamfe Sie 
Ihr» OwraAUrrtwel steigern, sind lihrt Punkte hier gut 
lnv«syptt. PnrnibeiWn eir» Chance von 10 Prozent Kn 
6 Sekunden durch die nÄnhsten vrer Waftenscnuuiuie 
otrmn | unfttrlkhmAngrtfizu «Tmtlen Mil mnmnw Aid 
mshzng satth*n Sie ouf diesen lerctilw Schadens und 
Bedrohiin^schub »liwdinjp wintohten. da Sin ohnehin 
tmmlgtt gttm Wen werden und d» TWem dünn sr ii r 
«HMM wird AuBrrrthnn ethdhen mehr StfAK» wm 
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ihnen das ISsiko, da» Aar Gegn« pmwi ,md HHM 
be«m ivjK-hsterv WettienschvWng gS'gee SwumWRwSO 
IVuwt sifhnWto rusihLtjSM' omr 

Heilige Pfticht Kr N- w s.rjjl «''Oü ’ • 5 GchUt: 

r ;>tuo.> si Ass Tatern f v uchL a entthjs nvftt n r-g,“ 
.-e gtiser-kien Abkuig;eil .-.'s Cvv,vss\-h .-,tj D t* 

A. s* (.;.*£ ,V'S ta , iS «st srw 1 N'hw :.• dm A|(Sd.V: 

e ! «m bis. i 8 Phv-sti Vehi Auäi.uku hrMente? meht 
leben 

Unh;,iuuwft«e SpeaMKMnM« 0 « Häme tnig5 Ö 

geht d«hm «kd« um den AWfch EmhanAaaAlen vena 

s. ich!en Schaden sondern um een LVvimtvcl'>km, 
*?m &e fine irnhomtwaftc angelegt h.»!*» 

Siivelauchiauhei wir n-mBrüsiuetdu' iveheN’tm'*e” 

filni Punkte MdasTaient-Sind l’fitetn. <ks damil .nreh ilwv 

Bedrohung um tost rehu ('nennt iHhhht whd- 

Heiligei Schild CVi fnultgt' 5*v ist .Mswllek'ht w»fh 

t, gste laHnUBrSrtnitc P-iUtiw Aksv-e-t emaht« dH 

i'CheiH'e Ci v:.-k* 10 Sekunde« tag um .10 ''••• .-I 
D,\ nvui den Schild «jhetu aktiv,ort ’-a U'u 

kann, sind das 30 Prwrmi Ul RkMunglmmumtAl «i'gnn 
Schmetnmde Schiägd.ÄtthWteti V.tm ntd« gewockte 
Aii.fiitf auf Rang vier ISs HellifiSChadod .nhn.k 

Verbesserte» Hettigei Schild: Hm den »fril.D SdhiM 
mvtt weder w steigern si nt wni »hinkte hier Hucht 
lN»s erhöht uh'M mir die Mtt.iUl de- ouum.il ;yhk\ kten 
ScWilge von vh'i auf acht, sondern Dhöht .niivm den 
zurih'kgflworfetum Schaden um 20 frrwtu Besittttlcts 
nn Kämet mit mehimen v'.eguem winl so die ruugMt 
ai emm dei wichtigsten Quellen ihtei Bevlrohungümi wu 

gung aut Gegnei 


UmMtntlillkher Vwtehdger Je tws»ei Um- tusnishing 
wird, desto cffttMlvr'i wud lAwimiMUCfie* MjrtiHdige* tili 
Tanks Sinkt Ihm Gesumllnsl Uirtei 3h Pt»vrent.iedu:*«t 
das latent iegüctw atlitteiwn Schaden um 30 Pnwnt, 
ln Kombuwlion mit HdWrgr* Pflnht und x.unpS v.vrfr 
protlteit llas latent mich mehr von Ihm Au>dat' t, 

hnmploxperte: f ftnt Punkte in da» latent «MlllkMAn 
dmikdiH vulienkutid* dmatance dass G,vm" ihn 
Attachtm uurimtm odm ihnen .vusw.ucinm äidem 
erhiiht Aompteurerte die g< und* Ausdauer um 10 
Pi vvwnt. In Korntmiotlon mH HuMjge PWcW OituMit sich 
dm Ausdauer also um »Wioe 18 Pin.-ent lln ««• teins 
PfilchUiik’HT, 

Schild Am Rkoharv 0« ScWW des RAcftem ist du* 
pmtekte Möglichkeit für Paladine. Gepnei »n Gnu-iw 
ni holen, ohne dntiw m dm Nithe ;u müssen 1 1 spnagt 
aii! ins nt w wvuetc .'iwe iVlmr mul w*tav.v •; .mm 
hohen Heihgschad» Das sichen ihrem om Auhnets 

r.aiukr-ii m-r ur von BUfthn des Kampltr» Hfl DäM 
wniangMini es die gabt) den an ZWa für 5 Sekunde'' 

S.M p Vieh ) 4 .0 ntg # 'h 'vip . nn N .V M 
untre Hreihokwuhem AMkiMKMn IhtMt: 
m üoW 
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IDE I PALA 






Talentbaum: Vergeltung 




er sich in das Lager der Vfcigelfcr-Pa¬ 
ladine begib» muss mit Vorurteilen 
_ _ leben können. Denn immer noeh be¬ 
hauptet ■ in GroEteil der Spielergemetaschaft, 
d.iss der i'Setisivste: lalentbaum des Paladins 
keinen Schaden verursachen kann. Ein Irrtum, 
den viele Spieler auf dem Schlachtfeld und in 
der Arena mit dem virtuellen Leben bezahlen. 
Der Vergeltung-Paladin kann mittlerweile mit 
it'dtft S-hadensklasst" mithalten. 

Das gilt aber nicht nur iin PvP Auch im PvE 
teilt der heilige Streiter ordentlich Schaden 
aus. Dabei unterstützt »t die Gruppe oder 
den Schlachtzug mit seinen Siegeln. Wie viele 
andern Nahkampfer, profiliert der Vergelter 
\< -n zahlreichen anden-n I ftektm wie die 
lettenis eines Waffcn-Schamanen. Deshalb 
muss inan einen solchen Paladin immer im 

entsprechenden Umfeld einsetzen und darf 
nicht dem Irrtum erliegen, er gehöre iti eine 
der Mana-Gruppen. Setzt man den Vergelter 
richtig ein, bekommt jede Gruppe einen wei¬ 
teren starken SchadenauMeiler, der zudem 
den < lesamts 1 u»G-n erhi>hl 








VoftWMorter Sagm der Macht' -'geri der Mach! ist 
cito (Tuiisie 2crt aut Vuriteltar Paladinen aktiv Deswegen 
lohnen sich fünf investierte Punkte aut jedon Fall, um ihr 
aus dem Segen resultierend!' Angfittsknii um bis iu 20 
Prozent zu erhöhen, 

Segnung; Ais Verölter brauchen Sie Malta, um Ihren 
Sdiadcmiusstofi konstant hoch zu hatten Singel bu 
den eine Grundlage des Schadens Segnung senkt me 
Kosten ttei Siegel und der RicMtirtelUautier um bcs 
15 Prozent. 

Verbesserte# Achturteil: Ouich dkl Richhirtuite ent- 
laden Sie regeiinäAg ein aktives Sieget. Mit dem ve> 
besserten Rlchtnrleil senken S» die Ahllnjpett um 2 
Sekunden, was dem Schaden eines Vergelters deutUch 
zugute kommt 

Verbessertes Stege) des Kreuzfahrers; Das Siege/ des 
Knwzfe/irers entladen Sie besonder» bei längeren 
Kämpfen, um den Heiligschaden noch weitet zu Ht. 
höhen.vMIt drei Punkten In diesem Talent erhöhen Sie 
dabei shßar ihr Chance (lei frituon Gruppe «der des 
SchlachBugs aul kritische k (fei um 3 Prozent, 




LfWrEftSCHÄT2T Dtifik mächtigef 
lintdrritüüüng zonbof unrl oineft 
Oitlf” i iidft n.hddensdU'isiöllhS 

tetrii Vriftflltttr nicht nur ini PvP 
t-ifiit Vdritlrkung 




Ote Panetctance jrt bo ai 5 Froren» zu eilte- 
nen. ist & Wtgiettr» nur bedmgl krte*esAant. SctwD P» 
te<ßt» heuen sieb RMfsgen Übe 5 wette« Prozent tut 
immun»* ftgen sdwwnemd* Scritgr POwfmswm 
hj de Tanks umet den hrttpn Kttegem 

PedteiekalteM Sohwichung; Das Tatern erzeugt bei 
tem Ticttn an Geltet eine Cnance. dm Attribute tu* 
10 Sekunden um hü zu 5 Promt zu umkan Oes Ganze 
*san iw. zu öredwtt gi»t.io«n Altem ng^ bte^t 

tt-r» T.n-*' t not <ir P.P Irteressar*. Fioj.ce immun ge 

fanden Effekt stad 

Oberzeufunf ftl» VHfed» lind knustta taflet sehr 
«richtig. Überzeugung hin», dieses tat zu erreichen, in¬ 
dem es che Chence auf einen sotetwn Treffer um bis tu 
5 PtQBHtt sdioni. 





6m BtfeNt; n f fei Stt'W tk 

ttekhk das Ktuptog^i B* i^dtKTJ Traffe* tim Waffe 
totem eme Omacq. TO Rrcwwrt des wunuicMcn 
Schadens fijsAQticfr ife He^Tig^fyKlevi »lusafteik'D 
Ottf bafofflfflt ateo nfreim/it Stftadan nml mm 
f'ffrffrr Afk*fdfe& IrtUffl d<K EttaKT mn bin in siebenmnl 
fjb* M rtute auftratett Oas S»i ;tei profiliert bc^mion» 
von ein« langsamen teffe. Richten Sm iU% Sfeflej mt 
eine« Gegner ttmsgun Sie Heiligscheden in Höfte vun 
456 to 504 m R*in* 6 

Strato nach Geracfttfgto: 0 *iä Thfeftl vetfiitgert \l*' 
C^utnt <' rOn ^litK^n iK'iiotMn aj wi‘f(jpri, um ;n 3 
und ßinom tJas 0rwtjf,iinf;stpmfH> um u t $ Ptoranl 
tm twim PVP Um. ,iur Oll i Si<p in tim Amu.» und den 

SeMüchfcfektom auf Kernen F«Jl vw^nien 

Auge um Augl: do» VtalJSJtef diesesTfllrnl. wirft 

er bis iu JO Pnwent Kffttechtn Ziiubirtmffmi auf 
drin Gegner nmick Üj* reiunt nui im (M du ntio 
F<PC*GrgOor Kefne kritischen Zeübertreflöt v^'mrsac^n 
Kttnfwn. 
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der Vergeltung: I In tuleni. dus in k(>i 
net Verteilung dar Punkte etwas iw suchen hnt lui zwei 
mvHsttnrte Punkte erhalten Sie einfach nt witnlgruMLiI 
chcn Cchadefl aus dar !»urj der Vargelt\ing, die uhnuhirt 
htuirSchutr-Patadlnv nutzen. 

Kreu/zug: Ihcfi Schaden gegen huntanoldfi Oämonen, 
Hiitote und Elementat« erhöhen Sie um bis tu 3 Ptozonl 
Oadurch wird «las Talent vor allem Im Pvt mtetevsant 
ist ober dank httirnnolden Gegnern ouch im PvP oirio 

gute Wahl, 

ZWethendwaffon SperteHslorung: Dos Talent hSJt. was es 

verspricht Mit drei Punkten ln diesem Talent erhöht sich 
jeglicher Schaden mit einer Zwei hiindwaite um 0 Prozent 
Interessant in Kombination mit Stege/des Befehls. 

Aura der Helllghelt; Eine zusätzliche Aura für Vergeltar 
erhalten Sie mit dem investierten Punkt. Sie erhöht den 
ausgeteilten Helllgschaden aller Spittler im Umkreis um 
10 Prozent. Das Ist allerdings mir für Vergehet und Pries¬ 
ter interessant 

Verbesserte Aura der Helligkeit: nichtig gut W frd die 
Aura erst mit zwei wetteren Punkten In diesem Talent. 
Dann steigt der Gesamtschaden aller Gruppenmitgiie- 
der ln Reichweite der Aura um ? Prozent. Unbedingt 
mitnuhmen, wenn Sie Iin PvE unterwegs sind I 

Rache: Treffen Sie einen Gegner kritisch, aktiviert sich 
Äsche. Del fönt in das Talent Investierten Punkten erhöht 
sich für 30 Sekunden der von Ihnen zugefügte Schaden 
um 5 Prozent I reffen Sie innerhalb der Zell erneut kh 
Usch, erhöht sich der Schaden noch bis zu zwei weitere 
Male um 5 auf bis zu 15 Prozent, Zudem ernuuert es die 
30 Sekunden Ltufspanne des Zaubers, Unbedingt t!u> 
Punkte Investieren I 


Geweihtes Rlctilurt.UI: Das Geweihte fflcfilurfefl IM 
ein PfllehtiiiioMi Dann es verfelht hoi drei Investu'iir! 
LihMeri iiIiib nimm ■> von 100 Pm/em. d«m ho htwnt 


VfRCElTUNG 







der ManakosteiMtlnfs iturlchtetmt Siegels r.uiöük auf Ihr 
Murmhnnto wandunt, Da Sie eilt Stegei Im Idnnlfall alte, 
ft Sekunden entluden, senken sic die Kosten ln Kombi 
nnllmi mit SBUtiiing naltnzu mit Null, 

Geweihte Siegel: Diel Punkte In diesem Talent othötu u 

die .. auf kdllM.lttt tmflrir Öltet Attitcknfi um 3 

PfWSWt Uff PvP senkt cs zudem dte Chance* dass Ihre 
Siegel entfernt wmtleit 

Butte; Im Pvt eltei ein unnül/er. fnlnnt, wird Buße in 
PvP ZU einer mächtigen Watte. Rennt Ihnen ole Gegner 
regelmäßig davon, hilft der Einset/ von 0uf3o, und dm 
Gegner Ist für 6 Sekunden beweg.miwunföhlg Dl« mit 
zun Sic, tim wieder an Ihn renzukommen. I 

GöttJIctto Bestimmung: Ebcnfolls ein reines PvP-Tn In 
ist nie (iwrf/crtD Scshmmung. t *. reduzteM den tun 
kritisch« tfahtmmpl und Dtetonzitofföi verw«ir:hii 
Scltaden um bis zu 12 Prozent, Mit einer hohen Zahl 
Abhärtung reduzieren Sie so den eilitusnen rihyslsdhi 
krltlßChen Schaden enorm, 

Fanatismus: Dieses Talern wurde mit Patch 7 3 -,t. 
überarbeitet und ist seitdem Pflicht sowohl für i vp ; 
auch PvE-Vergelter, Fanetlsmus erhöht die Chance f 
kritische Treffer mH Richturtelten um bi-, ,-u i‘, i> (r , 
und senkt zudem die Bedrohung oller Aktionen «m 
Prozem Voi <Jt»r Änderung hatten Vergelter oft Uns 
hlem, zu viel Bedrohung zu erzeugen und mussten 
Scharten Im Pv£ heruntortahren, 

Kreuzfahrarstofi: Dieses Talent sorgte dafu., da« 
öedmhimg in die Höhe schoss. Der Kreuz.- • ■ - r ( ,i 
»ugt einen sofortigen Waffenstofi, dm l iq ProzeM 
Walfenschadem vmursocht Ore Attacke hat 
kiingzeit von b Sekunden und gehret nm- 
Zaubern det Vergelter. Zusätzlicn zum Schaden 
es eile Richuirtalte auf dem fiel, wmt besoodet 
mteressflui ist. Denn das betrltft recht nw 
sondern Auch dte Rtchhtrieite <jw weiteren Pe 
der Gruppe und dem ScMadHmg So wmm 
die Ktcfihirteite von ücht, VrcorteK und Kn 
den Gegwti autriKh» erhalten «Aden, ws, , 
hei Bowi m Das mectw hftutkhtvm 




























































































Der Heilig-Pal 
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<t wohl am meisten verbrei¬ 
tete faleutbaum des l'ala- 
dins ist der Hvilig-Pnladin. 

'> KiMi seit Urzeiten läuft der heilige Ritter 
durch du* Imtonzen und sorgt für das VVoh!- 
ivtinden seiner Mitstreiter. Einst nur zui Un¬ 
terstützung der anderen Heiler gedacht, ist 
der Paladin zu einer festen Grüße auf diesem 
Gebiet geworden und gilt als starker Heiler 
für jede Instanz. In Schlachtzügen verstärkt 
erzudem jede Gruppe durch Segen. 

L nd auch im PvP ist der Paladin eine häufig 
cesvhene Klasse. Sowohl in der Arena als auch 
auf den Schlachtfeldern ist er ein verhasster 
Gegner. Dank Plattenrüstung und einiger Ta¬ 
lente sind Paladine nur schwer totzukriegen. 
Dafür sind die Kämpfer des Lichts sehr anfäl- 
iig gegen jede Art von Bezauberungseffekten 
wie Verwandlung und Stille-Effekten. 


Darauf sollten Sie bei Ihrer Aus¬ 
rüstung achten 

Heilig-Paladine sollen heilen. Entsprechend 
bauen sie ihre Ausrüstung auf. Das heißt: 
Gegenstände ohne ordentliche Werte in Hei¬ 
lung sind tabu. Dazu ist Manaregeneration 
me falsch. Verwechseln Sie das aber nicht 
mit Willenskraft. Ein Paladin profitiert von 
dem Attribut nahezu gar nicht. Viel effek¬ 
tiver ist eine direkte Manaregeneration alle 
fünf bekunden. Den Wert finden Sie aufsehr 
vielen Heiler-ltems, besonders auf Platten 
und Schweren Rüstungen. Für Paladine ist 
zudem die kritische Zaubertrefferwertung 
höchst interessant. Dank des Talents llhmim- 
iam erhalten Sie für jeden kritischen Treffer 60 
Prozent der Basismanakosten Ihres Heilzau¬ 
ber? zurück Bei entsprechend hohen Werten 
in kritischer Zaubertrefferwertung kann sich 
Ihre Manaregeneration schnei! verdoppeln. 
Wirken Sie dazu noch Göttliche Eingebung, 
kommen Sie oft aus der Wirkungsdauer mit 
mehr Mana als zuvor heraus. Auf Intelligenz 
verzichten müssen Sie natürlich nicht. Al¬ 
lerdings ist das .Attribut sowieso auf nahezu 
allen Gegenständen für Heiler enthalten und 
somit zweitrangig. 

Bei den Sockeln müssen Sie etwas aufpassen, 
Es bringt nicht viel, nur auf die Steine mit 
maximalen Heilboni zu setzen. Mischungen 
aus erhöhter Heilung und Manaregeneration 
sind besser. Außerdem ist es nützlich, auch 
hier die kritische Zaubertrefferwertung zu 
steigern. Das erlaubt mehr Spielraum bei den 
Werten auf anderen Gegenständen. Der Me- 
tasocke! bei Paladinen, die heilen, ist eben- 
falls tückisch. Die meisten setzen auf den 
Metasockel mit der erhöhten Heilung. Wir 
empfehlen ’tottdessen den bemerkenswerten 
! Erdsturmdiamanten fr erhöh! die Intelli¬ 
genz um zwölf Punkte und gewährt zusätz- 
h< me f t irn •. Itet [Citemge’.virl tenZauber 
rund KM) ktUM wkderherzustclten - Spiel¬ 
raum, um auf anderen Gegenständen wieder 
mehr ^uf Heilung oder kritische Z-iubertref- 
fe rtun« xu setzen. Au. h bei den Vurzau- 
' r^ert beMSfgenSie sk h nach Möglichkeit 
di- '^wihrtan Achtung bei der Waffe: 



Paladin macht mit 
fast jeder Skülung 
eine gute Figur. Wir 
erklären, wie! 





Gerade Paladine 
unterschätzen 
oft die Verzau¬ 
berung Zauber¬ 
flut. Dank ihr besteht eine Chance, bei jedem 
gewirkten Zauber einen Stärkungszauber zu 
enthalten, der über zehn Sekunden insgesamt 
100 Mana regeneriert. Das Schöne daran ist, 
dass der Zauber auf alle Gmppenmitglieder 
wirkt - ein echter Segen in Schlachtzügen. 

So kämpfen Sie: 

Der sinnvollste Segen für heilende Paladine 
ist Weisheit. Alternativ ist Segen der Könige 
eine Wahl, wenn die Kämpfe kurz sind und 
Sie genau wissen, dass Sie am Ende nicht 
ohne Mana dastehen. Die Konzentrations- 
aura verstärkt Ihre Chance, nicht beim Zau¬ 
berwirken unterbrochen zu werden. 

Beginnt der Kampf, wirken Sie direkt Gott 
liehe Eingebung: Das sorgt vom Start weg für 
wenig ManaverlListe. Der Zauber wird im 
weiteren Kampfverlauf möglichst immer di¬ 
rekt aktiviert, sobald die Abklingzeit vorbei 
ist. Göttliche Gunst, ein weiteres Kemtalent 
der Heilig-Paladine, wirken Sie nach Mög¬ 
lichkeit immer zusammen mit Göttliche Einge¬ 
bung. Es garantiert einen kritischen ' iffekl des 
nächsten Heilzaubers. 

Geheilt wird überwiegend mit einer Kombi¬ 
nation aus Lichtblitz und Heiliges Licht. Den 
Heiligen Schock setzen Sie nur im äußersten 
Notfall ein, um Ihrem Ziel direkt ein wenig 
Heilung zu verpassen. Das ist besonders in 
der Arena oft nötig. Im PvE jedoch wird der 
Zauber nur selten angewandt. 

Um Ihren Spruch Heiliges Licht konstant auf 
zwei Sekunden Zauberzeit zu halten, muss 
der Spieler den Zauber regelmäßig anwen- 
den. Dank des Talents Anmut des Lichts wird 
so die Zauberzeit des nächsten Heiligen Lichts 
um 0,5 Sekunden verringert. Um die Heil¬ 
leistung zu maximieren, ist das unabding¬ 
bar. Auch wenn Sie längere Zeit keine diesei 
großen, teuren Heilungen benutzen, ist die 
Wirkung leicht autrechlzuerhalten« Auch 
mitgrs Licht Rang 1 löst den I Itekl iltlH und 
verbraucht dabei kaum Mana. 



Heilig-Paladine sind die am meisten 
Krieger des Uchts der World of Warcraft Das hat seinen 
Gmnd, sind Helleräoch oftMangeiware. Ererhölupertekt 
die Wirkung von Heiliges Ucht und liehtblitz, den wich¬ 
tigsten Heilzaubem des Paladins, Dazu senkt er dank der 
Talente Illumination und Göttliche Eingebung sowie des 
verbesserten Segens der Weisheit die Manaprohleme. 
Wenn Sie an Scfolachßügen tellnehmen, ist der Segen 
der Könige Pflicht Verteilen Sie dafür die Talentpunkte 
auch noch in den Schul/ Raun* und.■Sie erhalten eine 
verkürzte Dauer des Segen des Schutzes gleich obe 
drauf. Nützlich, um «um Beispiel übereifrige Schattens- 
»uütelh't wn dm lledirotHWgpfWb jtt titypn Der 9fcggh 
schützt nicht nur gegen physischen Schaden, sondern 
sali auch die Bedrohung auf mul, 















































Talembaum wurde zur besseren Übersicht getrennt 






So verteilen Sie Ihre 




Der Schutz-Paladin 






Schutz-Paladins sind vor allem 
Chs Talentbaunts zu finden. Der Heilige 
aufrachterbalten. Dazu finden sich 

Beide Talente Iw¬ 
an und sorgen für einen Schub 
Fallen Sie mal unter 35 Pro 
Vertßtdifjpr Ihre 
etfttenen Schaden dann um 

Schütt¬ 
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er Schute-Paladin existiert quasi 
erst seit Patch 2.0 in der heutigen 
form. Seitdem sind die Tanks unter 
den Paladinen mehr und mehr in den Wei¬ 
ten der World nt Warcraft aufgelaucht. Zu 
Recht, verfügen sie doch über weit reichende 
defensive Fähigkeiten und eine hervorra¬ 
gende Möglichkeit, gleich mehrere Gegner 
konstant an sich /u binden. 

Die Talentverteilung in den Schutz-Baum 
bindet Sie allerdings an das P\ I . Im J\Psind 
Tanks nahezu nutzlos. Heilen und Schaden 
austeilen ist in der vorgeschlagenen Talent¬ 
verteilung nicht möglich. Defensive Paladi¬ 
ne sind auf diese Talente aber angewiesen, 
wenn sie sich in lüni-Spieler-Instanzen 
und sogar Schlachtzügen beweisen wollen. 
Dort muss sich der Paladin in keinsler Wei¬ 
se hinter der Konkurrenz verstecken. Fast 
jeder Schlachtzugleiter freut sich mitlerwei- 
le, wenn er einen Schutz-Paladin einsetzen 
darf, 


Darauf sollten Sie bei Ihrer 
Ausrüstung achten 

Frische Tanks auf Level 70 arbeiten zunächst 
zwei Stufen ab. Die erste Stufe ist eine gesi¬ 
cherte Immunilät gegen kritische Treffer. Um 
die zu erreichen, benötigen Sie 490 Punkte in 
Verteidigung (nicht Verteidigungswertung). 
Das ist nicht schwer zu erreichen, da Sie auf 
Level 70 ohnehin über eine Grund Verteidi¬ 
gung von 350 vertilgen und mit unserer Ta¬ 
lentverteilung weitere 20 Punkte gewinnen. 
Auch Abhärtung hilft. Zudem sollten Sie 
von Beginn an Ihre Ausdauer möglichst ma¬ 
ximieren, da der Paladin dank zwei Talenten 
mehr als jede andere Klasse von Ausdauer 
profitiert. 

Muss Ihr Schutz-Paladin keine kritischen 
Treffer mehr fürchten, geht cs daran, sich 
für Sc hl acht zöge zu rüsten. Die Bosse dort 
können Sie schmetternd treffen. Um dage¬ 
gen gewappnet zu sein, versucht der Paladin 
auch hier immun zu werden. Addieren Sie 
die Chance, verfehlt zu werden (zu finden, 
wenn Sie mit der Maus über Verteidigung 
schwenken), die Chance, zu parieren, aus 
zuweichen und zu blocken, sowie die fünf 
Prozent Basis-Chance, verfehlt zu werden. 
Erreichen Sie dann einen Wert von 102,4 Pro¬ 
zent, wird kein Gegner mehr schmetternde 
Schläge austeilen können. 

Der Wert ist nicht einfach z.u erreichen. Dank 
Heiliger Schild besitzt der Paladin in Kombi¬ 
nation m it dem Buchband der Buße knapp 35 
Prozent Blockchance, wenn aktiv. Den Buch¬ 
hand erhalten Sie lür nur I '•> Abzeichen der 
Gerechtigkeit in Shattrulh. Ansonsten setzen 
Sie auf Ausweich- und Parierwertung. Vor¬ 
sicht aber beim Sockeln und Verzaubern! 
Mit Ausweichwert ung benötigen Sie deut¬ 
lich weniger Punkte, um auf ein Prozent zu 
koi!< ■ n, als wenn Sie Punerwerlung neh¬ 


men Dir 



ißten Spr ünge ru.t< hen Paladine 
:kwerlung. Falls Sie viel davon 
sriistung besil/en. hl die uw 
* von 102,4 Prozent nicht weit 


Allerdings geht das auf Kosten von Schaden, 
den Sie kassieren, denn ein gebltu Mer Si hl 
reduziert den Schaden nur Weichen ‘sie aus 
Otter parieren gar, verbeult Ihnen der ( .egner 

nicht mal die Rüstung. 

Es lohnt sich, später zwei Ausrüstungen zu 
sammeln. Mit fortschreitender Ausrüstung 
werden Gegner zunehmend weniger tref¬ 
fen» was für einen Paladin weniger Mana 
bedeutet. Denn zehn Prozent des geheil 
ten Werts wird dem Paladin als Mana an¬ 
gerechnet. Trifft Sie der Gegner weniger, 
bedeutet dies kein Mana, weniger Bedro¬ 
hungserzeugung und letztendlich den Ver¬ 
lust der Aufmerksamkeit Ihres Gegners. 
Für solche Fälle besitzen viele Paladine eine 
Ausrüstung mit viel Block wert ung und 
Zauberschaden. 

Für die dicken Bosse in Instanzen jedoch ist 
Ausweichwerlung und Parierwert ung sowie 
viel Ausdauer und Zauberschaden vorzuzie¬ 
hen. Solange die Immunität gegen schmet¬ 
ternde Sch läge gegeben ist, sockeln und ver¬ 
zaubern Sie zudem massiv Ausdauer. Nur in 
den seltensten Fällen lohnt sich der Sockel¬ 
bonus, sodass Sie andere Sockel benötigen. 
Wählen Sie in diesem Fall Ausweichwertung 
für rote und den Robusten lälasit für gelbe 
Sockel. Letzterer ist eine Mischung aus Ver¬ 
teidigungswertung und Ausdauer. 


So kämpfen Sie 

Achten Sie immer darauf, Zöfft der Gerechtig¬ 
keit aktiv zu haben. Es erhöht die durch Hei¬ 
ligschaden erzeugte Bedrohung um satte 90 1 
Prozent und ist so ein Garant für an Ihnen 
klebende Gegner, Dazu den Segen des Refu¬ 
giums und Ihre Defensive steht. Um Gegner 
zu sich zu holen, nützt der Paladin den Schild 
des Rächers. Der springt auf bis zu drei Geg¬ 
ner über, verlangsamt sie kurz, und erzeugt 
enorm hohe Bedrohung. Die Weihe ist beson¬ 
ders bei Gegnergruppen ein Muss, um gleich 
mehrere Gegner zu beschäftigen. Warten Sie 
aber, bis der Feind auch in Reichweite des 
Zaubers ist. Eine halb ausgelaufene Weihe 
bringt nichts, wenn der eigentliche Kampf 
erst einige Sekunden später beginnt. Halten 
Sie zudem immer Heiliger Schild aktiv. Das 

i_ 

ist besonders in Schlachtzügen wichtig, da¬ 
mit Ihre Gegner Ihnen keine schmotlernden 
Schläge reindrücken. 

Als Siegel nutzen Sie je nach Traktion andere 
Siegel. Die Allianz wirkt generell das Siegel 
der Rechtsehaffeuhetl. Es erzeugt mit jedem 
Schlag einen konstanten Weit Heiligscha- 
dcn. Die Horde besitzt das Siegel des Blutes. 
Der Einsatz des Siegels ist aber mit Vorsicht 
zu genießen, da Sie sich auch selbst S. hatten 
zu fügen. Dafür bekommen Sie seltener Ma- 
naprohleme. Mehr Heilung muss den p a U 
din erreichen und regeneriert so Maua Bg 
besonders starken Gegnern greifen s u > k J 
ser auf das Siegel der Rahtsch.iiutthrit zurück* 
um die Heiler zu entlasten. Um du t\ ij-ku 
sämtlichen ! Ieiligst hadens zu verst,*,^ 

Wird 'las Sie^tf/ i/^ Krewjjfrilifm immer 
den Gegner entladen. 
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Der Vergeltung*-Paladin 


Variante de» PHtAdin» 
iS t ,1,'f S.•();«•!•* r thi*M* l'\»nn d« -» 
heiligen Ritten» ütvr zeugt durch 
tvn v t uvknaiipsrtuR und teufet Un- 
,.. luber in Gtupp«vaipni Mit sei 
vvln, Segen und durch «.Um IWmlhjum 
arten WrbovH»ruiigender Gnippe ist der 
•t-ltiT inunet häufiger auch in Schl-Khtzü- 
\vvLiiindm. Trofcfdern «hem» ein Spieler, 
fÜJ Jeu Wtg de*" Rache enN» hoidet, 
.j„ kt» Ml besäteen. Wtgtlter tekhm wei- 
u unier weitverbreiteten Vorurteilen 

auf sollten Sic bei Ihrer 
mu sträng achten 

wu vv)t . thn* Kollegen im Nahkampf sind 
Blu-r stark von der Ausrüstung abhängig 
|' . .wline, du* sich für den offensiven Th- 
thaum des Paladin* entscheiden, machen 
» fehler, «ch Ausrüstung mit viel kritischer 
tiubrrtrefterwettung und Zauberschaden zu- 
■j^cn Emgrt weg davon? Vergelter setzen 
r ähnl ich e Werte wie Krieger Stuke An- 
Hskatt kritische I refierwertung und Tref- 
rtung sind Ihr Ziel, um den viutden zu 
tu, n n Dabei ist Starke/Vnghßskrait vor- 

hen (l Stirte* 2 AngriÄskraft). ln Kom- 
uüun mit dem Stjpr» der kotuge erhöht weh 
ni Starke um zehn Pn»**nt Angnftskraft 
j.vi, nicht' l m auch bei Bossrn im Schl*Kh|- 
e kaum zu verfehlen, müssen Sie auf einen 
.»rt von ) 4.1 Punkten Treff erwertimg kommen 
1 die lHinkte wie von um» empfohlen 
In. besitzen Sie das Talent PnKt»J,'*i. We- 
t . _|*r um drei Pb M ertvühlen Treffen han- 
» benötigen Sie nur ntxh VS Treffens'ertung 
Lr Ihrer Ausrüstung Ein weiterer wichtiger 
W - • •• liekrltöche E te ft er w eriung Feilen su 
IjÜtTuner von 30 Prozent, knlttdi zu tref* 
p„ an Denn mit jeden dieser Schlage wird 
! ki*mt.«lento der Vbrgdter aktiviert 
Bk fJ. Jn* gewährt Ihnen für jeden kritischen 
Sekunden lang einen Schadt'iislxm us 

■ Mtkkeri von fünf Prozent Treffen Sie 
Bhalb der Wlrkunpdauer erneut kritisch, 
der Amber erneuert und d,1> Talent ef 
\\c h ,iur hs/u I? Prozent 
-•re Zuwendung verdient Ihre Weite, 
vK-r benutzen eine nx>ftlich*t langsame 

ml einem hohen Maximal* huhn Das 

riit drm am meisten wervrendeten 54» 
Kimmen Om Skgei dt* Ikftid* besitzt 
ünct dass TO htWM de* zugrfugten 
idudft» ab Hetligjrhaden addiert 
■ l.mdi» Chance auf diese Wirkung 
tehährfl. verwendet fna« «-ine langsame 
»t K-nof.gfiP Mwhnatelhiden erklärt 

br-' - |<f iv>|*»r , W * rftmdtlt'ffer. d»-v- 

hi't.T * " «gner a»*h da* >*j*ddr* 



^^^■und Wezaurtertmipm wenn 

«u» h auf MbH 6 * de» 9r badendes 

HngnfHfcrah o»vl 

tut die lliren 

■pr»»';•»*!► ’tefTi« i r rtl Eh 
Jtr «♦* er* i-.fte fV’,k 



untre Stück e* wird Ihnen *ehr hellen. Auch 
bei 4er Waffen Verzauberung dürfen Sie nicht 
sparen nie VWv.au! v««mg das Mungo ist di* 
beste Wahl Sie erhöht reg«*lml®g 15 Sekun* 

«m lang die Hewaglivhkcit um 120 Punkte. 

Nioch ein Tipp Eh gibt nur wenige stark«- 

gen stunde in den litst.mzäi dar Weit zu An- 

en Lim einen guten Einstieg in «Pis Laban 
mi S* hUrht/ug zu criebrm. sin«1 die IN'P-ikH 
und -Teile <-me echte Alternative 

yüj |_ j ,'1 1 p 

So kAmpfen Sie 

Um einen Gttncr effektiv zu besiegen, wir¬ 
ken Sie einfach den k ryu^fithmntoß auf das 
Ziel und direkt danach SiVjJrl Jo -hin. Ent¬ 
laden SU* das Siegel regelmäßig. Kmizfahrcr- 
sf.it: «»lt: ebenfalls /u ji-der /eil ang« • erkiet 
werden. Für Spieler der Honte ist n«vh das 
Swyel des B/ufrs /u erwähnen Es biefet ein»' 
brjuchb.ue Alternative /um SicgW dr* Bsfthk 
Passen S» mit dem Einsatz aber außerhalb 
von Schlach t / dgen auf Das Siegel fügt lhn*n 
auch Schaden zu. 

In Gruppen und Schlacht/ugen gestaltet sich 
das la'Wn eines Vergelters deutlich ki'ni- 

pli/iertcr. Spreche:« ''*e «ich zu beginn der 
Instanz mit den weiteren Paladinen ab, wer 
welches Siegel aut den C-egner entladt Ge¬ 
rade bei Bossen ist da* sinnvoll, denn dank 
de* Km üf (th r erSlof ‘•> der Vergelhmg-Paladfru? 
werden die Siegi'l alle erneuert. Man h att OTlgt 
also nur einen Paladin lür alle Siegel f 
Al» einzelner PöLidm müssen Sie immer etn 
Aue«' >uf »lie Situation haben Hauptsäch¬ 
lich entladen Sie da« Sk^frl rfe* 

Fallt da* Mana der Grupjx' auf ein rtjpäfjgp* 
Niveau, lohn! sich der Irans, U/ von de* 

IVctsVj ? Damit besteht ein* Charwe auf Mä* 
miregpteratton, wenn das Ziel getroffen u mi 
In längeren Kämpfen v\i*rdt*nSie VlanaprV'ble- 
me halvn. Unablässige* Schlucken von Man»- 
tranken ist fast unausvvei» hlich, btsondm im 
Shlachlv ug Spieler der Horde haben »*s da 
leichte f Dank Siegel di» ß/t»f<s ist der S:haden 
ItoQFtant Se Ziehen sich beim Einsatz immer 
wieder etwas [zbflMpifütc ab, was di»’ 1 !*■«■ 
|er Ihnen /uriickgehen Paladine generieren 
durch ertviillene Heilung einen Teil als Man», 
Abv'r auch die Allianz kann mogeln. Cä> Ste 
d*i $kgef de s Befehl Rang 1 oder de* h Rang 
6 eimetZLH spielt keine Rolle Sie erhalten 
7V Prozent d« vmirsucl *< n vv.utoreirhadena 
al» Heiligschaden dt auf gerechnet, wenn da* 
Siegel Mg ne Wirkung cntfaltel. Nur beim Elrü- 
toden ist »W SchildlMlUvstoR des Sn-geU ge- 
rtnget- Bowr etwas weniger Schaden als gar 
keinen Schaden vmimchm. wenn kein M.trvi 
vorhanden ist 

Wichtig noch lur Vergelter pLultPtm Sie im- 
mer darauf, m »*irwf Gruppe ml# Nahluimpf- 
l'rtfrsfüirung /u larvlen. VrvtnSs'hUdht/ug 
lener h ndteren »Jazu W tgrl-t't in Grupp n 
tr ' magrs»:h Of\veü***ripn Mas .n wie V'agief 
kpdkrf HftetefiriMCt xt) »mkrti Ein faialer 
t*hh > tirfm fite teiwl g« nau wv Knrsrr auf 
die I'ntecp#(f(rung ne NuHk-rmpt T<4r*n 
•jwl trn 1 •eiten ttfttMv» 

-ieri iu»i’ «teilen ■ g \ 4 
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ei Naturfreund in der Welt der 
Kriegskunst ist alles andere als ein 
softer Baumschmuser. Mit dem üru» 
»den wählen Sie einen echten Allrounder, für 
den jede Sptvaaliisjerung auf einen der drei Ta- 
Ventbaume ein völlig anderes Aufgabengebiet 
tx-deutt: ’ Int Nahkampf teilen Sie als Bär und 
Katze N alt kam p (schaden aus. als Mondldn fe¬ 
gen Sie Ihre Gegner 
aus der Feme mit 
Zaubern vom 
Bildschirm, 
während Sie 
als Baum des 
Lebens sich selbst 
und Ihre Gruppe mit 
mächtigen Heilungen- 
dber-Zdt (HoTsj versorgen. 
Dieser Aspekt macht den 
Druiden zur „Für jeden et- 



was"*KIasse, die aber trotzdem nicht jeder 
spielt. Grund dafür ist mitunter das gängige 
Vorurteil vieler Spieler: „hin Druide kann 
alles, aber nichts richtig " Doch spätestens 
mit The Burning Crusade und den ersten 
Patches des Add-ons hat Blizzard einige Fal¬ 
ten aus dem Druidenpelz gebügelt. Seitdem 
haben die verschieden®! Ausrichtungen des 
Druiden diverse Aufwertungen erfahren 
und dadurch viele neue Fans im FvF und 
PvE gewonnen. 

Unkaputtbar 

Gerade auf dem Weg bis Level 70 ist der 
Druide angenehm zu spielen. Durch Ihre 
Vielseitigkeit und Flexibilität sind Sie auf 
so gut wie jede Situation vorbereitet, egal 
ob Sie alleine oder mit einer Gruppe unter¬ 
wegs sind. Sobald die ersten Tiergestalten 
zu Di rem Repertoire an Fähigkei ten stoßen, 
meistern Sie auch anspruchsvolle Quests 
problemlos im Alleingang, Nach und nach 
greifen Sie auf Fähigkeiten zurück, die sich 
an ganz unterschiedliche Klassen anlehnen. 
Als Bär nehmen Sie sich, dem Krieger ähn¬ 
lich, gleich mehrere Gegner auf einmal 
zur Brust, als Katze schleichen Sie sich 
wie ein Schurke von hinten an Ihren 



Gegner an. Das Leveln wird dadurch nicht 
nur zur Pflicht, sondern Sie lernen auch in 
dieser Zeit die vielen Gesichter des Druiden 
kennen und bekommen schnell ein Gespür 
dafür, in welchen Situationen die Gestalten 
und Fähigkeiten von Nutzen sind. 

70 und was Jetzt? 

Auf der Maximalstufe angekommen, finden 
Sie als Druide eigentlich überall ein Plätz¬ 
chen. In der Arena und auf dem Schlachtfeld 
glänzen vor allem VVied er Herstellungs-Drui¬ 
den mit ihren schnellen und effektiven HoTs 
und Spontanheilzaubern, in Schlachtgrup¬ 
pen machen Bären als Tanks eine besonders 
gute Figur. Aber auch die anderen Gestalten 
und Spezialisierungen des Druiden finden 
gerne Abnehmer. Nutzen Sie ruhig aus, dass 
Sie jederzeit die Möglichkeit haben, Ihr Tä¬ 
tigkeitsfeld zu wechseln — jedes macht au! 
seine Weise Spaß. Dass ihre Taschen- und 
Bankplätze nach und nach mit Ausrüstung 
für Ihre verschiedene SkilJungen voll ge¬ 
stopft sind, müssen Sie als Allrounder-Klas¬ 
se einfach hinnehmen. Audi dass Sie sich im 
Glücksspiel um Items nicht immer Freunde 
machen, wenn Sie auf dieses „Sdtürken"- 
Teil oder jenen Stoffgegenstand Bedarf an- 


Grundlegendes 

Berufe 

Für Druiden bieten sich zwei Berufskombi¬ 
nationen besonders an. Zum einen stär¬ 
ken Sie als Alchimist und Kräuterkundler 
sich selbst und iure Gruppenmitglieder mit 
mächtigen Tränken und Elixieren. Zum ande¬ 
ren können Sie als Lederträger Kürschnerei 
in Kombination mit Lederverarbeitung wäh¬ 
len. So versorgen Sie sich aut Ihrem Weg bis 
Stufe ~Q und auch noch danach mit brauch¬ 
baren Set-Teilen. Auch die Trommeln> die Sie 
als tüchtiger Lederer hersteilen können, sind 
aufgrund ihrer Gruppen-Effekte, wie zum 
Beispiel der Erhöhung der Tempowertung 
für Nahkampf-, Distanz- und Zauberangrif¬ 
fe, in Schlachtgrtippen sehr begehrt. 

Attribute 

Der Gleichgewichts-Druide setzt bei Attri¬ 
buten auf Intelligenz (1 Punkt Intelligenz = 
15 Maua) und Willenskraft. Beide Attribute 
beeinflussen Ihre Manaregenerativen und 
bestimmen dadurch gleichzeitig, wie häufig 
Sie Ihre Zauber wirken können. Außerdem 
sollten Sie bei der Wahl Ihrer Ausrüstung auf 
Boni. für Zauberschaden achten, uro effektiv 
Schaden zu verursachen, Als Heiler sind Sie 
i ebenfalls auf Intelligenz und Willenskraft 
f angewiesen, hier ist aber vor allem der 
Bonus für Heilzauber wichtig, uro die¬ 
se zu stärken. Bei Druiden des Wilden 


Kampfes bieten sich gleich zwei verschie¬ 
dene Ausrüstungs-Sets an. Haben Sie v or zu 
tanken, liegt Ihr Augenmerk auf Ausdauer (1 
Punkt Ausdauer = 10 Lebenspunkte), Stärke 
(1 Punkt Stärke = 2 .Angriffskraft) und Ihrem 
Rüstungswerk Wenn Sie als Katze Schaden 
austeilen, tragen Sie Ausrüstung, die Ihre 
Beweglichkeit (1 Punkt Beweglichkeit = 1 
Angriffskraft. 25 Punkte - 1 Prozent Chance 
auf kritischen Treffer), Trefferwertung und 
Angriffskraft steigert 

Rassenwahl 

Die Rassenwah! ist beim Druiden mit der 
Entscheidung verbunden, ob Sie Horde 
oder Allianz spielen wollen. Bei den meis¬ 
ten wird die Vorliebe für eine der Fraktio¬ 
nen der ausschlaggebende Grund sein, v 
sie sich zwischen den beiden zur Verfügu: 
stehender Rassen entscheiden. 

Auf der Seite der Allianz bringen Nach! 
len die Fertigkeit Schattmhaftigkfit mil 
es dem Druiden erlaubt, unsichtbar zu 
den. DieVbrslohlenheUssfcufe in Katzem 
sowie die Ausweichchance sind erhöht 
Bei der Horde profitieren Tunen nicht n 
von ihrer Fertigkeit K i^dermer (K-täü 
alle Feinde in unmittelbarer Umgebi» 
sondern auch von dem Vorteil d,!-- Tue 
samte Gesundheit um Kim Prozent erb 

ist. 
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Die optimale Talentverteilung bis Stufe 70 





üe-lviet der Verv% am Hurt. 

||n. v* -»* ‘ r»*iuJcln • : Jh KLv «m/ruHro 

K' fr * *re»nr<ii*hl t)uie<v, direkt 

; *m*hu.!riir»x kiestihin ru tvwh 

ftn, die |ev*eU» out ufttemchred iw hm Spe- 
fe»" und Bo/m 4USf(«-Hlattrt \u\J 

ke" «. e* cii -S'il fr"> ru . t'rvliit^li'nr 

hr ^ • uf v»t>frhri ifv i<k'!i ih-in 

|»: - twite« tinüdeti enfrvprcvherwt fa*t 

•c-ti? uj ?i um lVfy.t-** teilen K.m<J*|t Sie 

itf terxhteviemrtt formen vtahtvik! 

. t in* j; r*v «u bum Usch Imnrn Mil 

-<> Ui betth *tn foraitt „VVeite T ltrf in 

|*nn <n inner Qu.-ifR.ihe Ihren 

r->t -1 • .-stalivv 4rkllui^p|jubcf erwerben, 

ifr ' Sr #1» dicker Bji mit erhöh- 

JhK" und Leb en p pu nkteui i t ««- 
i'ö Zur Iftcluirden K.jt/< dk- ihn- 

|n« hinten (Gemacht werden Sie 
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Die DesofHlers wichtigen Talente sind rot markiert 


KIASSINGUIDI I DR UI DI 



Talentbaum: Gleichgewicht 








mit len mil I Um; /.ui Zauberkunst 
investieren ganz kl,ir ihn- Punkte 
in den Gleichgewichtsbaum. So 
mutieren Sie zur Laser-Eule und putzen 
Ihre Ci'gner mit Arkan* und Naturzaubern 
aus der Ferne weg. Ihre Kampf-Rotatio¬ 
nen bestehen dabei hauptsächlich aus lh- 
icn Angriffszaubern Zorn, Sfcm/euer und 
■M&ttdftuet 

Laser-Eule oder doch nur 
doofer Vogel? 

Im PvP gehen Sie Ihren Feinden mit Späßen 
wie Wucherwnrzein, Wirbelsturtn, Mondfeuer 
und ihren temporären drei Bäumchen aus 
dem Talent Nufirrgeur/i/f so richtig schön auf 
die Nerven. In den Schlachtzug bringen Sie 
neben der Fähigkeit Insi'ktenstfnvanu, die Ih¬ 
rem Tank einiges an Schaden ersparen wird, 
mit Ihrem 31. investierten Talentpunkt die 
Aura Ihrer Movdkmgestalt mit, die die kri¬ 
tische Zaubertrefferchance Ihrer Gruppen- 
nutglieder erhöht, In großen Schlachtzug¬ 
gruppen finden Sie daher als Druide mit 
dieser Spezialisierung schon ein Plätzchen, 


Bei kleineren Gruppen dagegen müssen Sie 
oft Überzeugungskraft leisten.. 

Kompromisse elngehen 

Früher die belächelte Exoten-Skillung, 
trittt man heute immer öfter auf die kau¬ 
zigen Mondkins. irötzdem zählen Sie als 
Gleichgewichts-Druide immer noch zu 
einer Minderheit. Wegen Ihrer mageren 
Crowd-Cöntrol-Fähigkeiten hinken Sie an¬ 
deren zauberwirkenden Klassen wie Ma¬ 
giern und Hexenmeistern etwas hinterher. 
Außerdem verfügen Sie über keine Fähig¬ 
keit zur Bedrohungsreduzierung, wie zum 
Beispiel Seele brechen. Brauchbare Rüstungs¬ 
teile farmen Sie sich am leichtesten mit PvP 
oder Marken der Gerechtigkeit zusammen, 
denn Blizzard hat beim Erstellen der Loot- 
Listen füi viele Gegner nicht an die Mond¬ 
kins unter den Spielern gedacht. Obwohl 
Sie als Mondkin insgesamt einiges hin neh¬ 
men müssen, hat diese Skillung doch ihre 
Highlights und eingeschworene Gleichge¬ 
wichts-Druiden verzichten nur sehr ungern 
auf ihre Laser-Eulen. 



D Zorniges Sternenlicht: MH diesem Talem verkürzen Sie 
»die Zauberzeit Ihrer beiden Hatiptangrtffsttuber Sternen¬ 
feuer und Zorn um bis zu 0,5 Sekunden. Daher auf jeden 
Fall eine lohnende Investition der ersten Tatentpunkte, 

— Griff der Natur Nahkämpfer auf Distanz halten, so tau¬ 
tet die Devise fiir Zauberwirkende. Diesem Talent hilft 
Ihnen dabei, denn bei Aktivierung kann der Feind jedes 
Mal, wenn er Sie schlägt, von Wucfierwureeto befallen 
werdet). Gerade im PvP eine Fähigkeit, mit der Sie sich 
Ihre Gegner vom Hals schaffen können, um sie aus der 
Entfernung mit Angriffen zu bearbeiten. Auch zum teveln 
und für Wiederherstellungs-Druiden geeignet 



Reichweite der Natur Die Erhöhung der Reichweite 
aller Zauber der Kategorie Gleichgewicht um 20 Pro¬ 
zent sowie von Feenfeuer (Tlergesia)t) klingt gut. Es 
verschafft Ihnen Im PvP etwas mehr Zeit, Zauber zu 
wirken, bis Ihr Gegner Sie erreicht Als reiner PvE- 
Mondkin ist dieses Talent jedoch nicht zwingend 


notig 



Rache: Wenn Sie sich auf den Talentbaum Gleichge¬ 
wicht spezialisieren, ist Rache ein Pflichttalent. Durch 
den erhöhten SchadensDonus für kritische Treffer von 
Sternenfeuer, Mondfeuer und Zorn werden Sie deut 
lieh mehr Schaden verursachen, 



■ Verbesserter Griff der Natur Erhöht die Chance, dass 
Gnff derNalurcmsetzt, Erfahrene PvP-Spreler packen hier 
gerne Punkte rein, die sie noch zur Verfügung haben. 


■ Naturherrschaft: Mit diesem Talent reduzieren Sie die 
Chance, dass Sie während des Wirkens von Wirfcelslurm 
und Wucliermirzetn unterbrochen werden. Die Sakun 
den, die Sie dadurch gewinnen, sind besonders im PvP 
entscheidend. 



Gebündeltes Sternenlicht: Wollen Sie später Punk¬ 
te in das Pfllchttaient Rache stecken, müssen Sie 
zunächst in Gebümte/tes Sternenlicht investieren. 
Außerdem }st eine erhöhte kritische Trefferchance für 
Zorn und Sternenfeuer sowieso eino sehr nützliche 


hadenssteigeruu 



Verbesserte» Mondfeuer Vom Mondkin geliebt und von 
Feinden gefürchtet Ist der Zauber Mondfeuer, der beim 
Gegner einen Schaden-Über-Zeit verursacht. Wenn Sie 
hier schlappe zwei Punkte reinpacken, erhöht sich die 
Chance für kritische Treffer dieses Zaubers um 10 Pro¬ 
zent. Also, her mit den Punkte«! 


rrän Himmlischer Fokus: Gewährt Sternenfeuer die Mög- 
p5| llchkelt, das Ziel 3 Sekunden lang zu betäuben, und 
UM erhöht bei Zorn die Chance, der durch Schaden ver 
ursachten Zauoerzeitverlängerung zu widerstehen. 
Wieder werden mit diesem Talent eher PvP-Spieler 
bedient, Relativ früh verfügbar, ist es auch für diejeni¬ 
gen sinnvoll, die als Gleichgewichts-Druiden bis Stufe 
70 leveln. T 

f ~ m Weishcfldes Mondes: Obwohl Intelligen.- zu den wtch- 
jkrjl tlgsten Attributen eines Mondkins gehört, fallt der 
«A9 durch dieses Talent erzielte Bonus relativ mager aus 
und gehört daher eher zu den schwächeren Talenten 
des Gieichgcwichtsbaunis. 

Anmut der Natur ihre kritischen Treffer durch Zauber 
gewähren einen Segen der Natur, der die Zauberzeit 
des nächsten um 0.5 Sekunden verkürzt Dieses Ta¬ 
lent ist dadurch an Ihre Wertung der kritischen Zau- 
berchance gekoppelt und bringt durch die globale 
Abklingzeit nur für Sternenfeuer eine Steigerung. 
Trotzdem sollte es Ihnen den einen Punkt wert sein, 
um das Talent Monrfferortreizuschalten. 




Domenranken: Auf den ersten Blick erscheint eine Stei¬ 
gerung des Schadens von Domen und Wuchemmetn 
uni 75 Prozent enorm. Dieses Talent kann Jedoch nur im 
PvE sein volles Potenzial entfalten, da im PvP die Wlrk- 
il.iuüi vnu '.rnwl OoiitZÖl;ffRIjUtelWJ flul 1*' jtikundeu 
fRdü/icrt ist 



fnsuktfiflsr^rtwwiTu Neben ttefn Sc hatten- Q be^Zol l * 
dte /D^^rensc/nva/m verursacht weiden innen In 
Schtöchtgiuppen gefflde Tanks riöfikl)üf für die ßuSflfiK* 
le rrefferchsricfl hwhstutigpr Gegner sein 



Mondschein: Um möglichst lange und effizient Scha¬ 
den zu verursachen, lassen sich die Manokosten Ihrer 
Hauptflngrlffszouber Mondfeuer, Sternenfeuer und 
Zorn mH diesem Talent reduzieren. Zusätzlich verrin¬ 
gern sich die Kosten für Helfende Berührung, Nach¬ 
wachsen und Verjüngung um bis zu neun Prozent 



Mondfutor: Dieses Talent bedeutet für Sn; eine Scho- 
densätelgerung für Mondfeuer, Sternenfeuer und Zorn 
um bis zu 10 Prozent. Die Investition von Insgesamt 
fünf Punkten zahlt sich somit auf jeden Fall aus. 




Gleichgewicht der Kräfto: Erhöht ihre Treffeichance mil 
n Zaubern und verringert die Chance, von solchen getrof- 
fen zu werden. Daher besonders nützlich auf dem Weg 
bis Level 70 und auch in spateren Schlachtzügen; i 

D Traumzustand: Als Manaklasse ist die Mariaregenera¬ 
tion während des Wirkens von Zaubern besonders wich¬ 
tig. Je höher der Manaregenerationswert. desto länger 
können Sie Schaden an Gegnern verursachen und müs¬ 
sen weniger Regeneralionsphasen In Kauf nehmen, I 

Mondkingostalt: Die Mondfungesra/f ist DAS Talent 
für den Gleichgewichts-Druiden, Das lange Warten auf 
diese lohnt auf jeden Fall. Als Mondkin ist nicht Ihr Rüs- 
tungsbomis durch Gegenstände und Ihre Angriffskraft 
erhöht, sondern Sie haben zusätzlich eine gesteigerte 
kritische Trefferchance für Zauber, von der auch Ihre 
Gnjppenmttglieder profilieren. Fin gerade mal einen 
Punkt tst dieses Talent so gut wie geschenkt. 

Verbessertes Feenfeuer: Erhöht die Chance, dass Ihr 
Ziel von Nalikampf- und Distanzangriffen getroffen wird. 
Für Sie als Gleichgewichts-Druide deshalb eher uninte¬ 
ressant. Das volle Potenzial kommt nm tm Schlachtzug 
zur Geltung 

H Zom des Cenarius: Dieses Talent steigen erneut den 
Schadenswert Ihrer Hauptangnffszauber Sternenfeuer 
und Zorn. Da die Steigerung nnl vom Schadensbonus 
ihrer Ausrüstung abhängt, erhöht sich die Effizienz von 
Zorn des Cenarius mit besserer Ausrüstung stetig. 

Naturgewall: Den 41. Punk! investieren Sie in diesen 
Baum, um drei Treants beschwören zu können, die 
Ihnen Im Kampf satte 30 Sekunden zur Hand gehen. 
Nalikämpfei erleiden so zusätzlichen Schaden, wäh 
rend Zatiberkl&sSen beim Wirken von Zaubern gestört 
und unterbrochen werden, Das heißt im Klärte*!: Die 
Bäume gehen im PvP Ihren Gegnern richtig auf die 
Nerven und erzeugen im PvE zusätzlichen Schaden. 
Dieser hall sich zwar In Grenzen, ist aber trotzdem ln 
der Summe nicht zu verachten. Dass die drei bei Flä¬ 
chenschaden schnell umklppen, ist auch mau 
tragisch, denn nach gerade mal diel Minuten können 
Sie sie wieder mispackefi. 

W*l*¥»*» .WpöM. 1 1 ' VI 4 
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ruiden, die sich im PvP und PvE 
gerne mitten ins Getümmel wer- 
sind mit massig Punkten im 
Wilden Kampf gut beraten. Damit legen Sie 
nicht mal fest, ob Sie als tankender Teddy 
oder schleichende Katze Ihre Spielstunden 
v erbringen wollen, sondern halten sich bei¬ 
de Optionen offen. Schaffen Sie sich also 
zwei Ausrüstungs-Sets an und seien Sie auf 
jede Situation vorbereitet. 

Was darf s sein? 

Druiden-Tanks sind dank ihres hohen Rüs- 
rungs- und Lebenspunktewerts sehr robust 
und in Schladitz Ligen als Off- oder zweiter 
Tank gern gesehen. Deshalb werden Sie kei¬ 
ne Probleme haben, als Bär in Instanzen mit¬ 
genommen zu werden. Ais Katze sieht es da 
schon anders aus. Oft werden Ihnen Schur¬ 
ken oder andere Schadensklassen vor gezo¬ 
gen., da Sie nur über eingeschränkte Crowd- 
Control-Fähigkeiten verfügen und auch bei 
guter Ausrüstung und Fähigkeiten-Rotation 
nicht ganz so viel Schaden verursachen wie 
beispielsweise schafende Magier. Als Ent¬ 
schädigung bringen Sie jedoch nette Buffs 
und Fähigkeiten wie Mal der Wildnis, die 
Aura des Verbesserten Rudelführcrs, Anregen 
und Wiedergeburt mit in den Kampf. Dass Sie 
jederzeit eillspringen können, wenn einer 
U-r l inks das Zeitliche segnet, ist ein weite 
res Argument für die Katze, Trotzdem wer¬ 
den Sie bei der Suche nach Gruppen auch 
mal eine Absage kassieren, wenn Sie sich als 
Nahkämpfer anbieten. J i ngcfleischte Kat¬ 
zen können sich dafür gut in d«Arena und 
auf dem Schlachtfeld austoben. 


DfUlfDC I K L A $ S t N G U I D1 


Talentbaum: Wilder Kampf 
















Wifdhüft: Die Vernngürnnft ttor Wut- hm. Eneigiekoster* 
für PfariKmhteb t Zermalmen, Zerfleischen, Klaue und 
Kratewtoö bedeutet eine Erhöhung Ihres ausge teilten 
Schadens und ist damit jeden der fünf Punkte wert. 

Wilde Aggression; Ertiühl die Angnffskraltf^dij/fetijfig 
von Ihrem ßötfto fallsierenden Brüllen und den von Wil¬ 
der S/ss verursachten Schaden. Hörtsich beides gut an, 
kann aber durchaus vernachlässigt werden, tim Punkte 
sparen, 

Instinkt der Wildnis; Absolutes Pffctittalem für alle 
Druiden-Tanks! Die von Ihnen während des Kampfes 
generierte Bedrohung in Bäten- und Terrortiaren- 
gesta/t wird um bis tu 15 Prozent erhöht. Außerdem 
verringert sich als netter Bonus für die investierten 
zwei Punkte die Chance, dass Sie beim Schleichen 
entdeckt werden. " 

Brutaler Hieb: Durch die Erhöhung der Betauhungsdau- 
ervon Hieb und Anspringen um bis zu einer Sekunde so¬ 
wohl für PvP als auch für PvE ein empfehlenswertes Ta¬ 
lent. So können Sie Angriffe Ihrer Gegner unterbrechen 
und schnell einen Hetizauber auf sich selbst wirken. 

Dickes Fell: Der Rüstungswert ist ein Markenzeichen 
der ßärengestsft, Die Erhöhung durch gerade mal drei 
Punkte um ] 0 Prozent sollten Sie daher nicht ausiassen. 
wenn Sie als Tank unterwegs sind. 

Schnelligkeit der Wildnis: Erhöht Ihr Bewegungstempo 
im Freien in Kaüengestalt um bis zu 30 Prozent und 
die Ausweichchance in Katzen* und ßärengesta/t um 
4 Prozent. Da Sie als Bar weder blocken noch parieren 
können, bringt diese auf den ersten Blick geringe Stei¬ 
gerung einiges. 

Wilde Attacke: Da es vergleichbar mit dem Anstürmen 
des Kriegers ist. dürfen die Bären unter den Druiden 
dieses Talent i rieht weglassen. So attackieren Sie einen 
Feind, stoppen seine Bewegung und für 4 Sekunden 
jegliches Zaubetwirken Sowohl Im PvE als auch Im PvP 
ist die Fähigkeit sehr nützlich. 

Geschärfte Klauen: Erhöht die Chance auf kritische 
Treffer in Katzen- und ßärengesfolf um bis zu 6 Prozent. 
Dadurch machen Sie mehr und effektiver Schaden. Au¬ 
ßerdem als Voraussetzung für Drfuzor seine drei Punkte 
absolut wert, 

Schreddernde Angriffe: Dieses Talent kommt Ihnen 
gleich zweimal zugute. Durch die Verringerung der 
Energiekosten von Schreddern, einem Ihrer Hauptan¬ 
griffe in Katzengesta/t, verursachen Sie in Kombination 
mit Zerffers dien mehr Schaden. Zusätzlich werden die 
Wutkosten von Aufech/ilzen reduziert, wodurch Sie 
schnelier Bedrohung aufbauen. 

Raubtierschtäge: Macht sich allein schon durch die 
Erhöhung der Nahkampfangriffskraft in Kaizen-, Baren- 
und Mondtaigesta/f um 150 Prozent des Levels gut für 
den Druiden des Wilden Kampfes, ist a zer vor allem als 
Voraussetzung ffj r Heiz der Wildnis ein M uss, 

Urfuror: Punkte herf Hier werden ihnen fünf Wut und 
ein zusätzlicher Comboptinkt bei kritischen Treffern ge¬ 
wahrt. Das heißt: generell mehr Schaden, besserer Be- 
drahungsaufbau als Bär und häufiger die Möglichkeit, 
als Katze einen Finisher zu benutzen. 


Ungezähmte Wirt: Investieren Sie gerade 
mal zwei Punkte und Sie erhalten eine 
Erhöhung für den durch Ihre Angriffe 
in förzengesfa/t. Waue, Krallenhinb 
und Zerfleischen erzeugten Schaden 
um bis zu 20 Prozent. Das macht sich 
deutlich bemerkbar. 

Feonfmm (Ticrßestnlt): Da Sie in beiden 
Tiergestalton Schaden «usteifen, kommt 
Ihnen eine Röstungsschwäehung Ihrer Gegner 
deutlich entgegen, Fnenfei/er benötigt weder 
Mana noch Wut oder Energie Für die Zei! die 










Feenteuer au( einem Gegnei wirkt kann dkwer ntctvt m 
Verstohleniwit gehon. FürPvPein nützlicher Bonus 

Beschützerin-.Unkt Heilzaubw werden um einer. Betrag 
erhöht der ois zu 100 Prozent Ihrer Beweg!lenken ent¬ 
spricht und Ihre erhalten« Heilung emöht sch in Kar 
zengesta/f um 20 P/uzent Nur im PvP für Ihre HoTs ganz 
gut geeignet, können Sie sich mer als PvE -Spieler ohne 
schlechtes Gewissen die Punkte sparen. 

Herz der Wildnis: Einceutig ein Pflichttalem. Mehr Maria 
können Sie für Ihre Gestaltwandlung und andae Fähig¬ 
keiten gut gebrauchen. Mehr Gesundheit in Bsrenge- 
stalt sowie mehr Angriffskraft in Katzengesüft gibt es 
außerdem noch dazu. 

Überleben der Stärksten: Steigert alle Attribute um 3 
Prozent und verringert die Chance, dass Sie von rran- 
kampfangriffen kritisch getroffen werden, ebenfalls um 
3 Prozent Zwar ist dieses Talent eher zu den schwäche¬ 
ren dieses Baumes zu zählen, trotzdem sollten Sie hier 
die drei Punkte investieren 

Wilde Zähigkeit: Die Erhöhung der Chance. Betäu 
bungs- und Furchteffekten zu widerstehen, ist vorwie¬ 
gend im PvP und beim Leveln sinnvoll. Im Schlachtrug 
werden Sie bei Bedarf von Priestern mit Furch&aoöer- 
schütz versorgt und müssen daher als PvE-Spieter Ihre 
Punkte hier nicht unbedingt verbraten. 

Rudelführer. Dieser Sufi erhöht hei Ihnen und Gruopen- 
mitgljedem im Umkreis von 45 Metern die Chance auf 
kritischen Nahkampf- und Distanzangriff um 5 Prozent, 
während Sie in Katzen- oder ßärengesia/f unterwegs 
sind Hier gehört auf jeden Fall ein Punkt rein. 

Verbesserter Rudelführer Hier packen Sie die komplet¬ 
ten drei Punkte rein, um das Talent voll auszubauen Die 
Aura ermöglicht Ihnen und Ihren Gnippenmitglledem 
beim Landen eines kritischen Treffers eine Seibstftei- 
lung von 4 Prozent der Gesundheit. Auch wenn der Ef¬ 
fekt nur alle 6 Sekunden einmal auflreten kann, ist dies 
ein absolutes Pflichttaient, dessen volles Potenzial ln 
ScMachtgruppen ausgeschöpft wird. 

Instinkt des Raubtiere: Wieder haben Sie die Mög¬ 
lichkeit. Ihren Scharfen zu erhöhen, indem der Scha¬ 
densbonus in Katzen- und flärengesra/r für kritische 
Nahkampf:reffer angehoben wird. Außerdem erhalten 
Sie eine Chance von 15 Prozent, flächen Schäden aus- 
zuweichen. Daher investieren Sie hier ruhig die vollen 
fünf Punkte 

Zerfleischen: Das letzte Talent im Baum des Wilden 
Kampfes dient Ihnen als neue Hauptangriffsfähigkeit In 
Bären- und Katzengestalt, Für lediglich 20 Wut verursa¬ 
chen Sie in ßärengesfaff 115 Prozent ihres Grundscha- 
derts, in Katzenform (ur 40 Energie satte 160 Prozent 
Zusätzlich erhält Ihr Gegner einen Schwächungszauber, 
der 12 Sekunden lang den Schaden von al¬ 
len Blutungseffekten und Schreddern 
erhöht, was Zerfleischen zu einer 
exuem starken Taientfähig- 
kelt macht 




ACHTUNG. WÜTEN¬ 
DER BARI Gegner hol 
Ion sich von Druiden 
in Bärengestalt lieber 

turn, wenn diese i net' 
Wutanfatl Haben, 
sonst kann die BcgHjt 
niiiiß böse i'itoon 
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Die besonders wichtigen Talente 



Talentbaum: Wiederherstellung 


D 


or VVit\ifrhevstt’llungs-l)nililt' uiv 
UT&cltindtM sich nviligcblü h von al 
Ion ämietvn HtMlklassrn in World oi 
Warcraft- Und das nicht nur wogen der Mog- 
hv hkoit sich m einen il<nmf des Lebens zu \ or 
tfa n d etn . Sie arbeiten nämlich vorwiegend 
"ui Hols, wotvi keine andere Klasse Ihren 
tickenden Heillximlvn" das Wasser reichen 
kann. Dass Bii/zard die Hols als Hauplhei- 
IimgsmUtei für den Heildruiden auserkoren 
hat wird dun h das finale Wieder!lorstol- 
Umgstnlenl /farmt dos Ld'ivrs deuiUch. In die¬ 
ser I orm können Sie nämlich nur auf diese 


zuruckgreifen, um Ihre Gruppenmitglieder 
am Leben zu hallen. Das bedeutet für Sie, 
dass Sie vor allem als unterstützender Heiler 


in Schlachigruppen hervorragend geeignet 
sind. Schadensspitzen können Sie zwar auch 
wegheilen, werden dabei aber schnell nmna- 
ineffizient. 


HoTs, HoTs und noch mal HoTs?l 

Keine Panik, Sie weiden Ihr Heilerdasein als 
Druide nicht nur damit verbringen, HoTs 


•u verteilen. Sie können sieh selbst und Ihre 
l .ruppenmilgliedet entfluchen und entgitlen 
8tuv ie mit dem stärkungszauber Gabe der Wild 
h» versorgen. Investieren Sie Ihre Talent punk¬ 
te bis ln die Spitze dos Wieder I terslellungsbau- 


mes, unterstützen Sie die t.inppi außerdem 
mit Ihrer Aura als ttiwiM des I ebens, 


Ihre Fähigkeit Wiedergeburt ist eine Medaille 
mit zwei Sdtöril Hinerseits können Sie damit 
als einzige Klasse während eines Kampfes 
GruppenntHgUeder wiederleben ein echtes 
Plus, wenn es in Instanzen gehl. Der Nachteil 
ist die Abklingzeit von 30 Minuten und der 
Verbrauch von Reagenzien. 

Gerade für !’\ P-Kämp'e sind Heildruiden 
sehr gut geeignet, Durch die effektiven Unis 
und die beiden Spontan heilzauber Sr/mW/ie- 
keit der Natur und Rasehe Heilung haben Sie 
mehrere Möglichkeiten, Ihre Kampfgenossen 
auch während der Bewegung wieder hoch¬ 
zuheilen. Dank Gestalt wand lung sind Sie 
außerdem gut gerüstet, uni Angriffe Ihrer 
Gegner zu überleben oder Crowd-t öntrol- 
Fähigkeilen zu entkommen. 




Verbessern» Mat der Wildnis: Wiederheretallurigs 
Druiden greiferi meist auf dieses Talent zurück, um ihm 
Funktion als Gfuppanversorger weiter zu starken Dos 
volle Potenzial erreicht dieses Talent jedoch erst in gro 
firm Schtachtzügen durch diu Masse an Spielern, du der 
Bonus pro Person recht mager ausfällt. 

Ingrimm: Sparen Sie sich als PvE Heiler hier Ihre Punk¬ 
te. Nur lür Druiden, die sich für den Wilden Kampf ent¬ 
schieden höben, und F'vP-H oller Ist dieses laienl Pflicht 
Es gewann Ihnen beim Wechsel in fidren- und Katzen 
gesta/l einun kleinen Vorrat an Wut lizw. Enargje. auf 
den Sie sofort zugreifen können, wodurch zum Beispiel 
Wilde Attacke sofort verfügbar wird, 

H Naturalist Sinnvoll sowohl lür hellende Druiden auf 
gmnü der Zwibefzeltverrlngerung von Heilende Berüh¬ 
rung als auch für die Nafikämpfer wegen dnr Erhöhung 
des physischen Schadens, den sie austeilen 

Naturfokus: Gewährt eine Chance von Uis zu TO Prozent. 
Unterhrechungun vnn Hetleruh Bnnihmg, Naämch 
seit und Getossrwhe/f zu widerstehen. Dieses Talent lohnt 
ach vorwiegend für PvP Hellor und kann von reinen PvE - 
Spietem ausgelassen werden um Punkte zu sparen. 

D Schnellwandlung: Als Druide ’jmd Sie m vielun Situatio¬ 
nen gezwungen, sehr oft Ihre Gestalt zu wechseln, Uni 
Ihre Manakosten für Gestaltwandlungen zu reduzieren, 
können Sie hier bis zu drei Punkte investieren. Dieses 
Talmii i .t in sonders für Druiden des Wilden Kampfes 
sllü <<4I, abef auch lür Heller fm PvP und beim Uävuln 






Intensität: MltJlrer Spezialisierung auf den Wiederhol- 
n ilu'igstiaum heil.los für Sie. so viel Mano wie möglich 
zur Verfügung zu haben Dahor ist für Sie ijirre Mnnarege 
Iteration •- i' rnnd des Zauberwirkens ein reiner Segen. 
Mm* Talent hangt mit ihrem Willonskraftwen zusam¬ 
men und ist erst ab einem Wert von 250 richtig sinnvoll. 
Als Voraussetzung für ScrineMgMf der Netiir stecken 
>i hier auf jftdiin Fall die vollen dral Punkte rdn. 


V,r 

4J 



Feingefühl: Wenn Sie den Tank Ihre* Sch(ncht/ugs in Sa 
ur> Bedrohung utierbreicn, fallen Sie oft schneller um, 
all Ihnen lieb kr, Oe Sie ab Druide nicht auf Fähigkeiten 
«<»< vrfte ivmodr rGoffr kMO zutückgmlfettWJniien, 
.•nvr- iwren 'et* in dlmmc latent fünf Punkte um die Be 
dfofctet mw Zauber n> verringern. 

Ohm der KJerekhfc ledafNahkampföngiiff kann Sie In 
pmwfi f retmterAiiUiKf vor ;et/en der die Mann , Wut 


Ja. i 


und Energiekosten für Ihren nächsten Angriff um 100 
Prozent reduziert. Hierbei handelt es steh wieder um 
em Talent, von dem vorwiegend Druiden des Wilden 
Kampfes profitieren. 


Gelassener Geist: Je weniger Manakosten, desto 
U besser Eine Reduzierung um bis zu 10 Piuzcnt für 
/ reifende Berührung lind Gefassonhe/f kommt Ihnen 
da gerade recht. 



Verbesserte Verjüngung: HoTs gehören zu den mäch 
ilgstec Fähigkeiten des Wiederherstellung!) Druiden 
Eine Erhöhung des Effekts von Verjüngung sollte Hi¬ 
nan daher auf Jeden Fell drei Talen (punkte wert sein. 
So schalten Sie außerdem Verbesserte Verfügung 
frei. Beide Talente lohnen sich besonders Im Zusam- 
menspiel mit dem Talent Baum das l abens 


■ Schnelligkeit der Natur: i'ln absolutes Pfllchltatont, 
das Sie weder als PvP* nach als PvE Spieler auslassen 
dürfen. Bel Aktivierung wirken Sie den nächsten Na 
lut zauber spontan, was anorm viel Zelt spart. Gerede 
In brenzligen Situation in Instanzen, Schlachtfeldern 
unrJ Arena eine lebensretlende Fähigkeit. 


■ Geschenk der Natur: Hellzauber sind Ihre Werkzeuge. 
Natürlich möchten Sie, dass diese besonders effektiv 
Ihre Wirkung entfalten. Mn Steigerung der Wirkung 
aller Hellzauber um 10 Prozent trägt dieses Talern 
maßgeblich dazu bei. 



Verbesserte Golassonhdt: Dieses latent Ist Ge 
uchmockssache, Natöitich fahren Sin durch die Ver 
rlngerung der erzeugten Bedrohung von Gates <-nlwit 
um 100 Prozent ln SchÄchtzugen sicherer, doch 
durch dm Abkllngzeitvon mitten io Minuten kommt 
dieser Zauber nicht ganz so oft zum Zn,-, liubhdboi 
von Gelassenheit können bei Boomt Punkte invMtlfi 
ran, alle änderen sparen eie für andere Talente auf. 



Machtvolle Berührung: Die HellWörtstalgerung höngl 
Um diesem) iinnt von Ihrer Aufrüstung ob und Ist du 
har erst mit wtepraehendtn RÖalungetellan lohnen, 
wmt Invm-.tlflren Sie die Punkte zunächst m andere 
li(’M‘u:tte und fiTilnn Sie dieses fdlurtt #16! hei inmjer i 
toi Bonushrilliingöijf Ihren Rllstungsi eilen nul 



, j . ■ , 

Verheuerte* Nachwachsen: Irre/ hoher Munnkosten 

tfö NncHw/wMen köuni-nSie 11(0* ruhig dH* vollem fünf 
Tnienipunkt« litVestlllfW. ah Baum des UJtHHlB eliid 
Sie tn Hi nr Wahl von HnllMiubnen uuf Hnh tibtowle 



sen. weshalb hie* jede mögliche Steigarun 
nommon werden sollte 







Geist dos Lobons: Erhöht Ihre gesamte WilÄnskiafl 
um bis zu 15 Prozent, was gleichbedeutend mit eine 1 
höheren Manaregeneration Ist. Packen Sie hier Punk¬ 
te rein, steigert sich nicht nur du* Effektivität von In 
tensität. sondern auch der Gruppen-Buff, den Sie als 
Baum des Lebens verteilen. Dieser hängt nämlich mit 
Ihrem Willenskrafiwerl zusammen. aj 

Rasche Hollung: Hier bietet sirh Ihnen dto Möglich 
keil, einen woiteren Spontanhellzauber zirerwerben. 
R<ische ite/o/if; voibraucM bei einem belreundeien 
Ziel Wac/iwuchsen oder Verjüngung und hellt dieses 
sofort um einen Betrag, der 12 Sekunden Nachwacft- 
sen bzw, 18 Sekunden Verjüngung entspricht. Abso- 
lutesPfiiciittalentl 

Vollkommenheit der Natur: Lediglich als Druide der 

Wiederherstellung, mit Ambitionen zum PvP oder beim 
i-oveln ein hilfreiches Talent, das aber wegen seines 
geringen Bonus nicht wirklich überzeugt. Sollten Sie 
auf der Maximal;,tute nicht sofort umsklllen wollen, 
bissen Sie dieses Talent gleich bleiben. 

Machtvolle Verjüngung: Hier können Sie den Heilwert 
Ihrer HoTs um bis zu ?0 Prozent steigern. Nicht nur 
deshalb, sondom auch als Voraussetzung ttii das fi 
null* Talent Baum des i uöens Ifiw« - lierun Sie hier all*' 
fünf Punkte, 

Baum d**!, I.cbunx: Mit dieser Gest ll othulter* Sie und 
rili’ Gruppenmilyjlucier In einem UmkreK von -v Me 
tern 25 Prozont zusflUllche Heilung In Atitmngi gs wrr 
von Ihrem Wllloftskrattw! n. 

ih* Bewegungsiempo Ist als Baum des Lehens um 20 
Piozeiii dos Nomuiiwnits reduziert, dafür «md St# 
immun gegen Jegliche Vorw andlungseftukte Sie käi 

noh lötllgllcli HoTs, Rasche Hvtfunf, Gift nuttvebemtr 

Zaubat sowie Anregen, Wieoorgefturi und 6«umnntfe 
wirkt« r\ 

I im Atstii timl iilt' IhrPf 

den Baum de* Lebens zu oirrem getumioen TTMMt m 

flor Snlltt dMWindeih«|kigili)g«]Mthm 

























DRUIDt I Kl. ASMiNtUlllM 


Der Mondkln-Druide 




\otisvh so lässt sich iit‘i Mondkin 
Druide .hu besten charakterisieren. 
Sein Auli?WS wird von vielen Spie 
iern ! vl.ivhell m-mo I .rhigkeiten unterschätzt 
lAi^s sogar seine eigenen Druiden-Kol legen 
v nt nichts mit dem kauzigen Gleichgewichts 
Druiden dnfangen können. manifestiert seine 
Stellung als schw arzes Schaf der Familie. Es 
lasst si.! '..«doch nicht abstreiten, dass Mfond- 
kins s. 'wohl inv IVE als auch im !Yi’ eine rich¬ 
tig gute Figur machen, wenn man sie nur lasst. 
Mit di’i abgebildeten lo! ent vergäbe sind Su? 
im PvF gut beraten. Um im PvPerfolgreich zu 
-ein, bietet sich t'ine etwas ändert' < »ewichtung 
an i mehr dazu im Abschnitt PvP). 

Eulen tragen Lederl 

i'iu Problem, mit dem Mondkins schon im¬ 
mer zu kämpfen hatten, sind die wenigen 
brauchbaren raren und epischen Kustungstei- 
le nut nützlichen Werten wie Zauberschaden 
oder kritischer Zaubertretferwertung, die in 
[ Instanzen drappen. Dass Sie da auf Stoffrüs- 
rungsteile zurückgreifen müssen, ist nicht 
nur für Magier und i levenmeister ärgerlidi, 
sondern mich für He als Mondkin nicht die 
beste Wähl. In Mondkingt stall ist Ihr durch 
Gegenstände erzielter R ü s tun gsbon u s um 
Prozent erhöht, was sich bei Lederrüs- 
tung deutlich bemerkbar macht. Da Glelch- 
gew ichts-Druiden über keine Schilde oder 
vtive Fähigkeiten zur Bcdrohungsreduzie- 
n-'ig verfügen, ist ein hoher Rüstungswert in 
\ ielen Situationen lebensrettend. 

Abhilfe schafft neben PvP-SetteiJen auch 
Ausrüstung, die Sie für Abzeichen der Ge¬ 
rechtigkeit bekommen. Spieler, die dem Be¬ 
ruf I ederverarbei hing nachgehen, können 
außerdem mit einer Fertigkeitsstufe von *75 
die Rüstung des Windfalken herstellen, ein 
brauchbares Rustungssel für Mondkins, 

So spielen Sie als PvE-Mondkln 

m im Pvt ordentlich Schaden zu machen 
bedarf es einer passenden Fähigkeiten-Rota- 
tion Diese besteht, je nach Länge und Art des 
K ampfes (Boss-Kampf, normale Elite-Gegner 
usw), aus Ihren Haup!angriffszaubern Zern, 
rmaßwt oder Mondfcurr und beinhaltet 
in geeigneten Situation auch die durch Ta¬ 
len rpimktevergabe freigeschaltete Fähigkeit 


I ir einer Vergleichs**eist* kurzen Kampf 
pp yyn normale Elite-Gegner 
in Instanzen bietet es sich 
an, zunächst Mondftu* 
rr auf den täegner zu 
wirken. Der Schw8* 
chung^/aubrr (Dt* 

buff) von SUtulffticr 
half zwölf Se¬ 
kunden läng. 
Wirken Ste 
in der Zwi 1 

^cnprveit pt« 

1 /« 

7i*n sind 

•‘4 urre Sie den 



Mond teuer- Debutf anschließend. Diese Rot.i 
tion können Sie innerhalb von 24 Sekunden 
somit zweimal komplett wirken und verur¬ 
sachen so deutlich Schaden. Sie ist aber nur 
für kurze Kämpfe zu empfehlen, da der Mn 
n.n erhr.iuch übet einen längeren Zeitraum 
ziemlich hoch ist. 

In Bnsskämpfen bedienen Sie Ihre t iegner 
mit und hist'kinisclmianil. Dabei 

beginnen Sie mit Inseklettstihtuarm, dci ne 
ben seinem Schaden-über-Zcit-Fifekl noch 
eine für Tanks erfreuliche Reduzierung der 
Trefferchance des Gegners mtl sich bringt. 
Anschließend wirken Sie bis zu viermal Sfer- 
urttpurr, bevor Sie den Effekt von Insekten- 
scku>ann erneuern. Kriegen Sie die Rotation 
perfekt hin, können Sie diese in 24 Sekunden 
fast dreimal komplett wirken, 

Sollte während des Kampfes Ihr Mana zur 
Neige gehen, verzichten Sie darauf, Aflrtgetj 
auf sich selbst zu wirken, l ieben Sie sich die 
Abklingzeit für die Heiler auf und regenerie¬ 
ren Sie Ihr Mana lieber, indem Sie Gegner mit 
Ihrer Waffe traktieren oder einen Mana trank 
einnehmen. Ihre Gruppe unterstützen Sie au¬ 
ßerdem mit den allgemeinen Druidenfähig- 
keiten Ala/der Wildnis und Wi«fcra’f>wrf sowie 
mit Ihrer Mondkin-Aura, die die Chance Th rer 
Gruppe auf kritische Zaubertreffer erhöht. 

So besiegen Sie Ihre Gegner Im PvP 

Klar verwenden Sie im PvP ebenfalls Ihre 
Hauptangriffszauber Zorn, Slcnimfnier und 
Mondfeuer. Dabei ist jedoch Beweglichkeit 
und schnelle Reaktion gefragt, denn Sie wer¬ 
den nur in seltenen Fällen die Gelegenheit 
haben, aus sicherer Entfernung Zauber auf 
Ihre Gegner zu wirken. Nutzen Sie Ihr ganzes 
Repertoire an Cmwd-Control-Fähigkeiten. 
So selten Sie Wuchertfurzdri und Wirbclsturm 
in Instanzen benötigen, so wichtig sind Sie im 
Tv P Halten Sie sich Gegner mit Wiicfimriirscf 
vom Hals, ob nun direkt gewirkt oder per ak¬ 
tiviertem Griff der Natur. Nehmen Sie Heiler 
und andere Gegner, w enn möglich, in IVir- 
fvlslum f und gehen Sie währenddessen w ie¬ 
der auf Distanz. Eine weitere Waffe, die Sie 
einset/en können, sind Ihre hölzernen Helfer 
aus dem Talent Naiurgt'tvaH. Diese teilen nicht 
nur Schaden aus, sondern stiften zudem noch 
Chaos in den feindlichen Rethen und verlän¬ 
gern dnreh Einschlagen auf Zauberwirkende 
deren Zauberzeit. Sobald die Bäumchen be¬ 
reit sind, rufen Sie sie zur Hilfe 
Um im Kampf gegen andere Spieler Ihre 
Überiebenachancen zu erhöhen, sollten Sie 
einige falontpunkG im Gleich gc»vnhts- 
baum sparen um! süittd&tocn in hi^nmm und 
Sdmfllwmidtung im Wiederhentelhingsbaum 
investieren, um Manakosten für Ihre Gtttal- 
tenwandlung zu sparen und glei« h nach dem 
Wechseln in Katzen- oder 0ärengest*iH ei¬ 
nen kleinen Vorrat an Wut beziehungsweise 
Energie zur Verfügung zu haben Auflerdcm 
«eilten Sie dunh weitere Tatentpunltte tm 
vvtidm Kampf dte ttüMIr Attrtckr freisc halten, 
eine äirfer^t nötaltcV f ducken in der Arena 

Utvl auf d* tu SthtechHeM. 


So verteilen Sie ihre 
Punkte: 
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Wiederherstellung 




den Wichttalenten im Gtechtevnnir^aiiin Qdhp 
Traurruustam#, Mbndschetfi unö Intensität, nenn 

ate rfrter den» grofeft Menke des Mm0Mn<mgkga* > 

e» 'ar^fen Kample« m suchen Mm* v >vhi *tff 
TfOCtanen m um«. AuSenJten m » S* ffv/ 
•*Än F.v tolle firnf A/nttc in füc Tn. 
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Mt! Ingrimm, Naturalist und Omen der Klarstcht in- 
’ nestieren Sh in drei äußerst nütDctie Talents im Wie- 

dertietsteltungsbaum, die Sie als Druide des Wilden 
] Kampfes nicht auslassen dürfen. Ob Sie den Punkt 

; von SchneiNrandlung Heber in Wilde Aggression stfi* 

cten. £?* fftnen Obertassen Ncirmalerweise werden Sie 
in mstanren mcht an Manamangel leiden, auch wenn 
Sie nritchendumh Wiedergeburt und Anregen wirten 
oder jic- Tank in Bäntngesiall einspfingen müssen. 

Bis auf SeseMfeennstfnW Können Sie alle Talente des 
Wilden Kampfes gebrauchen, da tue nützliche Boni 
I tQr Vm teom- und därengesta/t beinhalten. Durch 

Mttsetter Rudeltötirv untemOttw Sw ihm Gruppe 
rmt e*»r mdchbffn Aura, wöhrend Sie mrt Zwflwsc/te« 
( |rs freier md ei rw* Ctebuf f scrrwäclxm. 



Der Druide des Wilden Kampfes 



eine Flexibilität ist eine Stärke des 
Druiden und ganz speziell gilt dies 
beim Druiden des Wilden Kampfes. 
Speziiüäervn Sie sieh aut diesen Talentbaum, 
haben Sie sowohl die Möglichkeit, in Instanzen 
als Tank tätig zu sein als auch in Kßt&nggstalt 
viel Schaden auszuteilen. Dafür benötigen Sie 
nichl mal zwei verschiedene Punktevertei- 
langen, denn die Talente des Wilden Kamp¬ 
fes sind so ausgelegt, dass sie in den meisten 
Fällen sowohl für ihre Bären- als auch für Ihre 
Katzengestalt Born mit sich bringen. 

Die abgebildete Talentverteüung ist natürlich 
nur eine von vielen Möglichkeiten, beinhal¬ 
tet aber das Grundgerüst für eine Speziali¬ 
sierung auf den V\ ilden Kampf, mit der Sic 
sowohl im PvE als auch im PvP gut zurecht- 
kommen werden. 


Das macht den Bär so bärenstark 

Die Bären- beziehungswiese Tmcriwrcnges/att 
macht Sie zu einer robusten Kampfmasdiine, 
in der Sie die Position eines pelzigen Kriegers 
einnehmen. Lebenspunkte und Rüstungswert 
sind dabei charakterisierend für Sie da beide 
Attribute durch die einen enormen 

Bonus erhalten. Durch entsprechende Rüstung 
sowie die Talentpunktevergabe in Didbs Fell 
lässt er sich zudem noch weiter steigern. Sie 
sollten darauf hinarbeiten, eine Verteidigungs- 
Wertung von 415 zu erreichen, um nicht weiter 
Opfer von kritischem Treffern zu weiden. 

Ais Druide des Wilden Kampfes werden Sie 
vor allem in Instanzen als Tank gebraucht Im 
PvP ist die Bätengi'Siolt nur durch die Fähigkeit 
Wilde Attacke interessant, mit der Sie Zauber 
unterbrechen können, und als lebeösrettendes 
Gegundheitspolster, wenn alle Gegner ihre 
Angriffe auf Sie richten. 


So bauen Sie Bedrohung auf 

Ihre wichtigste Aufgabe als Tank ist es, Geg¬ 
ner an sich zu binden, indem Sie möglichst 
schnell und v iel Bedrohung aufbauen. Zum 
einen hilft Ihnen dabei das Talent üsfmA'l der 
Wildnis , zum anderen stehen Ihnen diverse 
Fähigkeiten zum aktiven Bedrohungsaufbau 
zur Verfügung, die Sie dem Kriegerdasein 
entsprechend nüt Wütpunkten bezahlen. Mit 
Knurren und Herausforderndes Gebrüll ziehen 
Sie die Aufmerksamkeit eines oder mehrerer 
Gegner für wenige Sekunden sofort auf sich. 
Knurre« verwenden Sie vorwiegend bei ein¬ 
zelnen Ausreißern, Hvrmtsflndenules Gebrüll 
bei außer Kontrolle geratenen Kämpfen nüt 
mehreren Gegnern, Nachteil bei beiden Fähig¬ 
keiten sind die langen Abklingzeiten, verwen¬ 
den Sie sie deshalb nur in Notfällen. 
Bedmhung bauen Sie außerdem durch Schw i- 
chungszauber, ausgeteilten Schaden und Hei¬ 
lung auf. Feenfeuet nü-rgesUili) ist einer der 
Schwachungszauher, über die Sie verfügen 
I crnft'Ut r ist dem Rilstungszcr näßen des Kne- 
gens ähnlich, aber nicht stapelbar. Da diese 
1 Billigkeit jedoch keine Wut kosten verursacht, 
bietet es sich an, diese immer aut einem Geg* 
ner aktiv zu haben beziehungsweise zum 
Pullen eines t ..»gn* s zu vet vvi’tnfen QetttOtnit 


sierriides Gebnlll dagegen tnfft gleich mehrere 
Gegner und ist deshalb gut, um bei einer gare 
/en Gegnergruppe Bedrohung aulzubauen. i 
Steht Ihnen am Anfang des Kampfes wenig 
\\ ui zur Verfügung beginnen Sie den Kampf 
mit einem normalen Angriff, gefolgt von /er- 
fleischen und Außciilitzen, welches Sie nun 
dreimal stapeln. Bei mehreren Zielen setzen 
Sie Prankenhieb ein oder hauen kurz jedes Ziel 
einmal an. wobei Sie die Aufmerksamkeit des 
aktuellen Ziels Ihrer Gruppe nicht v erlieren 
dürfen. Haben Sie bereits genügend Wut auf- 
gebaut starten Sie gleich nüt /.erflctschen und 
dreimaligem Aufsehlitzen. Nützen Sie Zeninü- 
men . um nvch mehr Schaden auszuteilen. Kj 
sende Regeneration baut ebenfalls Bedrohung 
auf und entlastet zudem Ihre Heiler. Setzen 
Sie diese Fähigkeit deshalb in passenden Situa¬ 
tionen ein. 


So kämpfen Sie ln Katzengestalt 

Schaden austeilen als Katze macht richtig 
Spaß, denn man \ eräugt dann über ein ganzes 
Repertoire an rabiat klingenden Fälligkeiten 
wie Anspringen, Aufschlitzen etc. Egal ob im 
P\ Feder im PvE, langen Sie \ or Kamptbeginn 
zu Schleichen an und nahem Sie sich Ihrem 
Gegner von hinten. So können Sie entweder 
Anspringen verwenden, um Ihren Gegner für 
einige Sekunden zu betäuben, oder ihm mit 
Verlteerm gleich zu Beginn des Kampfes or¬ 
dentlich Schaden zuzufügen. Bei Stoffldassen 
werden Sie mit diesem Angriff einen großen 
Teil des Lebensbalkens weghauen. Achten Sie 
beim Gebrauch von Verheeren in Instanzen dar¬ 
auf dass Ihr Tank bereits genug Bedrohung 
aufgebaut hat und Sie ihm diese recht Mauen. 
Bleiben Sie während des Kampfes immer 
hinter dem Gegner. Dadurch verhindern Sie 
nicht nur, dass dieser Ihren Angriffen mit 
Blocken oder Parieren, begegnet, sondern nur 
so können Sie ScämWem benutzen. Nutzen 
Sie zuerst Zerfleischen und erneuern Sie den 
Debuft dieser Fälligkeit alle zwölf Sekunden 
um den erhaltenen Schaden von Schreddern 
und Blutungsschaden um jew eils 30 Prozent 
zu erhöhen. Anschließend Schreddern Sie Ihren 
Gegner, bis Sie vier Combopunkte voll haben 
Den fünften sparen Sie sich, weil Sie durch die 
Talentpunkte in Urfuror bei einem kritischen 
Treffer einen Combopunkt verschenken wür¬ 
den. Anschließend nutzen Sie den Finisher 
Zerfetzen. Da dieser nur Blutungsschaden ver¬ 
ursacht, benutzen Sie ihn in Instanzen auch 
nur, wenn der Gegner nicht immun gegen 
RUitungsschaden ist. Ist er immun schred¬ 
dern Sie einfach bis /um Schluss weiter I \, hin 
Biss sollten Sie höchstens verwenden nenn 
Ihr Gegner fast tot ist. 

Geraten Sie im Kampf vor den Gegner w ts 
beim PvP häutig der Fall sein wird, benutzen 
Sur einfach Zerfleischen weiter. Auch in Instan¬ 
zen Werden Sie es flacht schaffen diese Riga 
tion den ganzen Kampf über duprfwuzfeKen 
da Sie tidt Ivwegen imiwn und Wh vbmt* 
«Mer Atifegm w uken. Mit der A u werden S 
em Gespür dalur k*i. wie Sn- m w, , ,,. n 
Situationen am besten Schaden ftusteUen 
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Der Wiederherstellungs-Druide 



>i fast allen laten (punkten im VVie- 
dorhersteUungsbaum können Sie 
die Effizienz. Jhier Hetlzauber und 
ichtige Werte wie Willenskraft deutlich 
eifern Bei dieser P\mktevergäbe ist jedoch 
% beachten, dass sie nur für IM--Heiler ge- 
jgnet ist und auch hier nur eine von vielen 
Möglichkeiten darstellt. 

Heildruide verfügen Sie über verschie- 
u Möglichkeiten, um Ihre Gruppen- 
jnitgliedei am Leben zu halten. Ihr einzig 
-rotier Heil/auber ist dabei Htilende Berilh- 
ir' v den Sie in den meisten Fällen nur sehr 
Uen verwenden. Stattdessen bedienen Sie 
h vorwiegend Ihrer Heilungen-über-Zeit 
ol'si mit denen Sie über mehrere Sekun- 
n konstant Heilung verteilen, und Ihrer 
ot lebet". Diese sind Ihre spontanen Hei- 
,-.,i n Si hnelligkcit der Natur und Rasche Hei- 
;v die Sie un Laufe der 1 aJentpu nktverga- 
erhalten. 


Ui 


us dein Leben eines Baumes ... 

finale Klient des Wiederherstellungsbau- 
es ermöglicht es Ihnen, sich in einen Baum 
b Lebens /u verwandeln, dessen Aura die 
haltene Heilung von Gruppenmitgliedem 
höht. Da sich diese Steigerung in Abhängig¬ 
keit Ihres Willenskraftwei ts ergibt achten Sie 
i Ihrer Vusrüstung darauf, dass dieser or- 
entlich ausfällt. Die Mannkosten tür Zauber, 
e Sie in dieser Gestalt wirken können, sind 
i 20 Prozent reduziert. Dazu zählen Ihre 
oTs, Ihre beiden „NothebeJ*' sowie Anreden, 
Wiedergeburt, Baumrinde und Gift außteben. 
jVirken Sie Heilende Berührung, wechseln Sie 
automatisch in Ihre Druidengestalt zuriick 
nd müssen erneut 663 Mana verbrauchen, 
m nieder in Ihre Baumgcsrnlt zu gelangen, 
nutzen Sie diese Fähigkeit deshalb wirklich 
r in Notfällen Der Baum des Lebens ist auch 
ur i:i Instanzen sinnvoll, denn Ihre Beweg- 
cit ist in dieser Form reduziert und das 
Gestaltenwandeln, das im PvP erfor- 
erlich ist. würde Ihren Manabalken im Nu 
uh* Anderste strapazieren, 




io heilen Sie in Instanzen 

ä- f feiidritide zeichnen Sie sich l^esonders 
ir.li Ihre Heilungen, die während der Be¬ 
rgung möglich sind, und Ihre HoTs, die 
uppen miigl jeder Hiiehenschäden und 
ftäubungsphasen überstehen lassen, aus. 
N Machtgruppen können Sie sowohl die 
llung de-- Tanks als auch die der Gruppe 
hmen, was jeweils von den übrigen 
'•lern der Sehlachtgruppe abhängt, 
if darum, den Tank am Leben zu hat 
i, stapdn Sie zu Beginn des Kampfes drei 
W&übende* Leben auf diesen und wirken 
ich Verfangung. Erhält der Tank hol'ien 

außerdem Naehtvin hstn. 
wegen der vrrgMuhs- 
Vonncht walten 
Sie alle »Je¬ 
nen 

naebgehen, etwa Wir* 
jr (.ruppen- 


mitgliedor w irkvn oder einfach an¬ 
geschlagene Spieler mit Blühende' 
Leben versorgen. Schadensspitzen 
.Hit den Iauk gleichen Sir aus, in¬ 
dem Sie Kijsl he Heilung oder Sc/iite/- 
ligkeit der Natur mit Nachwachsen 
benutzen. Ebenfalls ist es möglich, 
Schnelligkeit der Natur, anschließend 
Nachwachsen und gleich darauf Ra 
sehe Heilung zu wirken. 

Wenn Sie die Aufgabe haben, den 
Schlachtzug zu hei len, sind Sie 
durch die HoT-Mechanik in der 
Lage, viele Spieler Zeitgleich mit 
Heilung zu bedienen. Normaler¬ 
weise reicht dabei Blühendes Lebert 
oder Verjüngung. In Kämpfen, in 
denen \ iel Schaden ausgeteilt wird, 
lohnt es sich, Rusche Heilung zu wir¬ 
ken, um einem Spieler wieder einen 
vollen Lebensbalken zu bescheren. 
Nur wenn Sie die direkte Heilung 
durch Nachwachsen wirklich für nö¬ 
tig hallen, setzen Sie diesen Zauber 





ein. 


So rocken Sie im PvP 

Druiden heiler sind einfach für das PvP-Ge¬ 
schehen gemacht. Sie sind schnell, können 
auf verschiedene Gestalten zurückgreifen 
und selbst während der Bewegung noch 
heilen. 

Ihr Heil verhalten ist dabei stark auf das Prin¬ 
zip „Heilen und Wegrennen" ausgelegt - Sie 
wirken i foTs, wechseln in Ihre Rcisegestalt 
und verdrücken sich dann schnell wieder, 
bev or Sie Ihre Gegner unter Beschuss neh¬ 
men können. Dabei befreit Sie der Wechsel 
in diese Gestalt von fast allen Crowd-Con¬ 
trol-Effekten und ermöglicht es Ihnen sogar, 
aus dem Kampf zu kommen u nd sich einen 
Schluck Wasser zu genehmigen oder sich 
einfach hinter einer Säule in der Arena zu 
verstecken, um Zauber abzubrechen, die auf 
Sie gewirkt werden. 

Wechseln Sie kur/ in Ihre Bärengestalt, um 
mit Wilde Attacke gezielt Zauber zu unterbre- 
ehen und Ihre Gegner mit Pranken hieb zu be¬ 
täuben. Die Biirengestalt schützt Sie außerdem 
vor der Fähigkeit Manabmnd, falls Sie einem 
Priester gegenüberstehen. Mit WrrMsfurm 
und IVucfteruMrr^sftt können Sie Gegner kurz¬ 
zeitig aus dem Kampf nehmen und wieder 
auf Distanz gehen. 

Verwenden Sie in Arena und Schlachtfeldern 
gezielt Blühendes L eben, wenn Sie Klassen vor 
sich haben, die Zauber Aufheben können 
(zum Beispiel Schamanen oder Priester). 
Entfernen Sie nämlich Blühendes Lehnt, wird 
ehe Eiufheilung ausgelöst Vergessen Sir au 
fordern nicht, dass steh Baumrinde auch akti¬ 
vieren lasst, wenn Sie betäubt sind Dadurch 
lässt sich einiges an Schaden absorbieren, bis 
Sie wieder frei kommen. 

Wenn Sir diese Tricks beachten und Ihre 
Mols und . Nuthehel* geschickt cinwt/en 
sind Sh» aU ! L ildruide vor allem m der Are- 
ro ein äußer c t Harter i ,.*gner 
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So verteilen Sie Ihre 
Punkte: 
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er Schamane galt vor The Butning 
Crusade als Schweizer Taschen¬ 
messer unter den WoW-KlasSen, 
konnte er doch verschiedenste Rollen äu¬ 
ßerst effizient übernehmen, während andere 
Hybnd-Klassen wie Druiden oder Paladine 
auf ih.iv Heil fähigkeiten reduziert wurden. 
Egal ob Draufhauen, Blitze schleudern, 
Monster kurzzeitig beschäftigen (=kiten) 
oder detv Tank mit einem Heilspruch am Le¬ 
ben halten, ein Schamane sprang immer dort 
ein, wo gerade Not am Mann war. 

Seit Patch 2.0 hat sich die Welt etwas geän¬ 
dert: Paladine oder Druiden sind im Hin¬ 
blick aut ihre Tank-Fähigkeiten vielseitiger 
geworden, während sich Schamanen je nach 
Talente erteilung zu einer er ist zu nehmen¬ 
den Schadens- und Heiler-Klasse weiterent- 
wickeit haben. 

Stärken und Schwächen 

Der Schamane besitzt v iele offensive und 
wenig defensive Talente und ist daher nichts 
für zögerliche Spieler, die sich hinter dicker 
Plattenrüstung oder anderen Schutzmecha¬ 
nismen v ir den Monstern in World ot War¬ 
craft verstecken wollen. Er ist ein Haudrauf, 
und entsprechend aggressiv will und kann 
diese Klasse gespielt werden. Selbst als i fei¬ 
ler hat man mit den ganzen Schock- und 
ßlitzzaubem, Kampf rausch, Reinigen sowie 
der kompletten Palette an Tötems im Ver¬ 
gleich mit anderen Heilklassen enorm viele 
offensive Fähigkeiten - setzen Sie diese un¬ 
bedingt ein! Wer sich nur auf das Wirken 
von HeiJsp rüchen beschränkt, wird sich zu 
Recht irgendwann den Vorwurf gefallen las¬ 
sen müssen, seine Klasse nicht wirklich gut 
zu spielen und ist mit einem Paladin oder 
Priester wahrscheinlich bessere beraten. 

Wie spiele Ich den Schamanen? 

Aufgrund der drei möglichen Spielarten 
und dem Spezialfall PvP ist diese Frage 
nicht einfach zu beantworten. Jede Talen t- 
verteilung hat ihre ganz eigene Spielweise 
und ! st sich nur schwer in ein paar Zeilen 
fassen. Wie Sie beispielsweise als Verstärker 
am schnellsten auf Level 70 kommen, haben 
wir anhand des großen Extrakastens rechts 
ausführlich erklärt. 



Wichtiger als bei allen anderen Klassen ist, 
dass Schamanen ihre eigenen Talente und 
Möglichkeiten sehr genau kennen müssen 
Das gilt vor allem für die Vielzahl an Totems 
und deren Funktionsweise. Manche sind nur 
in ganz speziellen Fällen hilfreich, andere 
kann man immer setzen, ohne etwas falsch 
zu machen. Dazu gehören beispielsweise 
das Totem der Manaquelle, Erdstärke, lu ftgleiche 
Anmut und das Totem des stürmischen Zerns* 
Das Wi firf/wror-Totem bringt dem Verstärker- 
Schamanen beispielsweise selber nichts, da 
man seine eigenen Waffen immer mit dem 
deutlich stärkeren Wfii^fwrör-Waffenbuff ver¬ 
zaubert. Wählen Sie als Verstärker statt des¬ 
sen lieber das Totem der luflgleichen Anmut, 
das eine um drei Pozent höhere Chance aul 
kritische Nahkampftreffer gewährt. Alle an¬ 
deren Waffenbuffs sind genau wie die nicht 
genannten Totems sehr situationsabhängig 
- eine generell gültige Faustregel lässt sich 
kaum aufstellen, hier gilt einfach „Probieren 
über Studieren". 

Unterscheiden Sie im Falle der Totems aber 
immer zwischen Soto- und Gruppenspiel. 
Während man solo nur die Totems setzt, die 
die eigene Spielweise unterstützen, sollte 
man innerhalb einer Gruppe immer versu¬ 
chen, ohne Rücksicht auf den eigenen Vorteil 
die Kampfkraft und Effektivität aller Team¬ 
mitglieder zu verbessern. Beispielsweise 
macht es zusammen mit einem Krieger und 
Sch wertseh urken in der Gruppe deutlich 
melu Sinn, das Wiihlfuror-Totem anstelle des 
Tolenis der Ungleichen Anmut zu setzen, da 
die beiden Nahkämpfer extrem vom Wmcf- 
furor-Üufi des Totems profitieren. 

Der Grund für die hohe Beliebtheit von 
Schamanen in Gruppen und Raids ist nun 
mal, dass Sie anderen Klassen mit Totems 
und Talenten wie Kiwtpfrausch extrem starke 
Buffs geben, die den Ausgang eines Kamp¬ 
fes maßgeblich mitentscheiden. Utes wegen 
ist man ein gern gesehener Gast, und gena u 
deswegen sollte man sich selbst auch immer 
als das Zahnrad im Uhrwerk betrachten, 
welches die anderen Räder schneller drehen 
lässt Wer das beherzigt, dürfte kein Problem 
haben, immer eine Gruppe für Instanzen 
und Raids zu finden. 

Sinnvolle Tipps beim Leveln 

Schamanen sollten sich also spätestens mit 
Level 70 als das fehlende Puzzlestück verste¬ 
hen, welches in einer Gruppe oder im Raid 
genau die Rolle übernimmt, die gerade be¬ 
sonders gefragt ist. Auch wenn wir in die¬ 
sem Guide Vorschlägen, den Schamanen als 
Verstärker zu leveln, so gehört das Hei¬ 
len und Bl i tzeschleudem genauso zu 
dieser Klasse wie zwei Einham! wallen 
mit Da es sich mit der Nah- 

kampf-Ausrüstung natürlich eher " hleeht 
als recht heilt, benötigen Schamanen meh¬ 
rere Rtislimgssets für unterschiedliche Auf¬ 


gaben, um wie eingangs beschrieben flexi 
zu sein. Das bedeutet für Sie ganz konkr 

1. Besorgen Sie sich früh große Taschen 
stocken Sie Ihre Bankfächer auf, für eine nf 
male Heiler-Austattung gehen schon li 
20 Taschen platze drauf, und wer obend 
auch eine brauchbare Elementar-Aussl 
tung bunkern möchte, muss mindestens 
Taschen nur für Ausrüstung einplanen. 

2. Add-ons wie Itemrack oder Outtitter sli 
ungemein hilfeich, um die komplette Ai 
rüstung mit nur einem Mausklick zu 
sehen. Machen Sie sich so früh wie möglii 
mit einem dieser Add-ons vertraut. 

3. Sammeln Sie ab Level 65 Altemativ-Ai 
rüstung.s gegen stände, auch wenn Sie dii 
aktuell vielleicht nicht gebrauchen könn< 
—beispielweise Rüstungsteile für Element 1 
Schamanen, obwohl Sie Verstärker sind. 

Tag wird imweiger lieh kommen, an di 
Sie Ihre Talente neu verteilen, und da 
ist es sehr hilfreich, schon eine brauchb, 
Ausrüstung beisammen zu haben, Klus 
Spieler bewahren daher grüne und bla 1 
Ouestbe 1 ohnu n gen sowie Beute aus Inst, 
zen auf. Das bisschen Gold beim Verkai 
der Gegenstände bekommen Sie durch 
gesquests zehnfach wieder herein und 
etwas Selbstdisziplin haben Sie mit Stufe 
für jede Spielweise eine ordentliche Gamiti 
auf der Bank. f 

Der richtige Umgang mit Totems 

Die Klassenquests des Schamanen dreh 
sich allesamt um seine TotemS — ande 
als bei manch anderen Klassen sind di 
Qitests daher Pflicht und sollten schnell 
ledigt werden. Schamanen sollten außerd 
von Anfang an ein Totem-Add-on wie YA1 
verwenden, denn knapp zwei Dul 
Buff-Stöckchen nehmen einfach /u viel Pia 
in den Aktionsleisten weg. j 

YATA ist im Grunde eine frei konfigurierb 
re Totemleiste mit vier Schaltflächen für j 
der vier Totem-Kategorien Erde, Was? 
Feuer und Luft. In diese vier direkt anwä 
baren Schaltflächen ziehen Sie ihn* \ ier Sia 
dard-Totems. Der Clou ist, dass diese L> 
automatisch aufklappt und alle Totems eu 
zeigt, sobald man mit dem Mauszeiger d 
über fahrt. So können Sie neben Ihren v 
standardmäßig gesetzten Totems bei Bed 
auch alle anderen auswählen, ohne drei Ai 
lionsleisten mit Totemvsmbolen vollstopf 
zu müssen. 

Enhancer ist ein weiteres, sehr tv 
Add-on nicht nur für Verstärker-Schama 
welches mil diversen zusätzlichen Anne 
und Innern für deutlich mehr übe 
sorgt als die Standard-An zeigt» <tm 
Wichtig ist dabei auch die Inlomvahotv, ^ 
ein bestimmtes Totem noch aktiv r i ist 
v om i iegner bereits /ei st.nl wurde vor a 
lern, wenn man häutigst p\ p j n ^ 
spielt. 


_ 


* ir 



























SCHAMANE I KLASSENGUIDE 


S Welche Rasse soll Die optimale Talentverteilung bis 


ich wählen? 

\[!un/U*i haben es bei der Rassenwahl ein- 
;.ich Nut die Draenei können Schamanen 
.mshilden, also muss nicht lange überlegt 
werden. Wer indes als Hürdler startet hat 
he Qual der Wahl: Orc, Troll oder Tauie? 
,'war spielt die Rasse nur eine untergeord¬ 
nete Rolle, aber manche Fähigkeiten sind Kir 
den Schamanen einfach besser geeignet als 
,ndere. Wir klären auf! 

A'er beispielsweise eine PvP-Kaniere an- 
rebt, ist mit einem Orc aufgrund der 25 
o/ent höheren Wiederstandsfähigkeit 
gen Betäubungen gut beraten. Die zu- 
- atz liehe Axt-Spezialisierung und auch die 
hissen fäll igkeit Kochendes Blut (steigert aile 
zwei Minuten 15 Sekunden lang Nahkampf- 
ind Zauberkraft) sind vor allein für Verstär¬ 
ker sehr nützlich. 

Tauren besitzen hingegen fünf Prozent mehr 
Lebenspunkte und als weitere interessante 
Rassenfä higkeit einen zweistündigen Stun, 
den man ideal dazu benutzen kann, um bei 
Gefahr Gegner zu betäuben und sich mit 
Ccistcnvolf aut, dem Staub zu machen. 

TroUe haben mit Berserker die Möglichkeit, 
ihr Zauber- und Nahkampf-Angriffstempo 
alle drei Minuten für zehn Sekunden zu stei¬ 
gern und besitzen eine erhöhte Lebensrege¬ 
neration, doch die übrigen Fähigkeiten sind 
eher auf die Jägerklasse zugeschnitten. 

V ;r empfehlen einen Orc, doch am Ende des 
Tages sollten Sie nach Sympathie entsdiei- 
den - was bringen die tollsten Rassenfähig¬ 
keiten. wenn einem das Aussehen seines 
Charakters nach spätestens 10 Spielstunden 
nicht mehr gefallt? 

8 Welche Berufe 


eignen sich? 


Bis auf das unbrauchbare Schneidern brin¬ 
gen die meisten Hauptberufe dem Schama¬ 
nen irgendeinen Nutzen. Schmiedekunst 
war eine zeitlang für Verstärker interessant, 
doch die dort hergestellten Waffen sind mit- 
tlen-.-ei.le veraltet. Ähnlich schaut es bei der 
Ingenieurskunst aus — zwar hat dieser Beruf 
em paar nette Gimmicks und exzellente Hel¬ 
me im Angebot, doch auch hier hält sich der 
tägliche Nutzen für den Schamanen in Gren¬ 
zern. Lerferverarbeihmg bietet in der Summe 
viele hochwertige, selbstherstellbare Rüs¬ 
tungsteile für jede Talentverteilung und ist 
in Kombination mit Kürschnerei immer eine 
gute Wahl. Juwelenschleifen. Alchimie und 
Zauberkunst können wir ebenfalls unein¬ 
geschränkt empfehlen - alle drei Berufe sind 
ak Einnahmequelle nicht zu unterschätzen 
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Besorgen Sie sich möglichst früh eine 
Zweihandwaffe und verzaubern diese 
zunächst mit dem Fie/s beißet-Buff. 
Auch sollte das mana-effiziente Blitz 
sc/i/agscbiW immer aktiv sein, genau 
wie das Totem der Erdstärke. Der 
Gegner wird mit ein bis zwei S/Itzschfö 
gen attackiert, bevor man mit einem 
Rammenschocfc in den Nahkampf 
übergeht Gegnerische Zauberer kann 
man mit Erefsc/iock beim Wirken von 
Zaubersprüchen unterbrechen und zu 
sich In den Nahkampf locken. Um da¬ 
bei den Mana-Vorratzu schonen, legen 
Sie sich neben dem höchsten Rang des 
Ertfschocks auch Rang 1 in Ihre Akti¬ 
on sl eiste - das spart Mana und erfüllt 
auch seinen Zweck. 


Wissen der Ahnen Donnernde Stöße 

(Verstärkung) (Verstärkung) 


cr> 


frostseftoeff und Ge/sterwoff be¬ 
kommen Schamanen die Möglichkeit. 
Gegner zu verlangsamen und schnell 
zu flüchten, falls es brenzlig wird. An 
der oben erwähnten Rotation aus 
Blitzschlägen, Flammenschocks, Nah¬ 
kampfattacken und Erdschocks ändert 
sich erst mal nichts, außer das Sie jetzt 
dank ScWaghage# deutlich mehr Nah¬ 
kampfschaden austeilen. Das neue 
Totem der Verbrennung setzen Sie nur. 
wenn Sie In kurze r Zeit mehrere Gegner 
am gleichen Reck bekämpfen, sonst 
verschwenden Sie Mana. 


Ab Level 30 verzaubern Sie ihre 
Waffe Immer mit Watte des Winözorns. 
ändern an Ihrem Angriffsmustei aber 
nichts. Ihre Totems sollten sie mittler¬ 
weite routiniert und situationsbedingt 
stellen, wobei das Totem der Mana- 
quelle immer gesetzt wird. Gewöhnen 
Sie sich an, noch aktive Totems kur i vo; 
Ablauf mit Ruf der Totems einzusam¬ 
meln und sich dadurch 25 Prozent der 
Manakosten wieder zurückzuholen, 


Dank Beidhändigkeit und Sturmschlag 
verändert sich die Spielweise des Ver¬ 
stärket s komplett Ab jetzt tragen Sie 
nur noch zwei möglichst langsame 
Einhandwaffen, verzaubern beide mit 
IVaffc des Windzorn und bearbeiten 
Ihre Gegner mit einer Angriffs-Abfolge 
aus Flammenschock, Starmschtag und 
Erdschock und wiederholen das solan¬ 
ge. bis Ihr Gegner platt ist. Bei längeren 
Kämpfen und genug Mana können Sie 
dar-Totem der Verbrennung setzen. 


Schamanen teilen zwar viel Schaden mit Blitzschlägen und Schock- 
Zaubern aus. allerdings wirö dadurch schnell das Mana knapp. Zum 
Level n des Charakters sollte man sich auf die Nahkampfstärke des 
Schamanen besinnen und entsprechend seine Talente im Verstärker- 
Baum platzieren, auch wenn dieser erst ab Level 40 mit den Schlüs- 
seitalenten Storni sc Wag und Beidhändigkeit richtig interessant wird. 
Der Elements r-Baum bietet zwar schon früh sinnvolle Talente für ihre 
Zaubersprüche, aber das eingangs erwähnte Mana-Probiem macht 
den Elementar-Schamanen erst mit höherem Level wirklich effektiv, 
Fazit: Wissen der Ahnen (5 Prozent mehr Mana) ist nur ein Lückenfüller, 
der den Weg für die mächtigen Donnernde Stöße (5 Prozent höhere 
Chance auf kritische Treffer) frei macht. 


Schamanisti- Verbesserter 
scher Fokus Geisterwoif 

(Verstärkung) (Verstärkung) 


Verbessertes Schlaghagel 
Blitzschlagschild 

(Verstärkung) (Verstärkung) 






Schamamstischer Fokus ist ein Pflichttalent für Verstärker! Der ver¬ 
besserte Gefsfenwff wurde von uns aus Gründen der Bequemlichkeit 
gewählt - sich sofort in einen Geisterwoif verwandeln und flüchten zu 
können, wird Ihnen in vielen Situationen das Leben retten, Milden zwei 
Punkten im B/itischtegschi/d verbessern Sie Ihren effizientesten Zau¬ 
berspruch um 10 Prozent. Das wichtigste Talent ist hier aber Schlag¬ 
hagel: Wenn Sie einen Gegner kritisch treffen, hauen Sie die nächsten 
drei Schlage um 30 Prozent schneller zu - unschlagbar! 


Waffen der 
Geister 

(Verstärkung) 


Bementar- 

waffen 

(Verstärkung) 


Verbessertes 

Blitzschlagschild 

(Verstärkung) 


Waffenbeherr- 

schung 

(Verstärkung) 






Von Level 30 bis 39 werden die Punkte hauptsächlich in jeneTalente inves¬ 
tiert mit denen Sie ab Level 40 die beiden wichtigsten Verstärkertalente 
Sfunmscfiteg und ße/dbändigkeif freischalten. In diesem Levelbereich stei¬ 
gern Sie aucli Ihren Nahkampfschaden erheblich und erhöhen Ihre Über- 
lebensfahigkeit dank der 5 Prozent Pa rterchance durch Waffen der Geister, 


Sturmschiag Beidhändigkelt Beidhändigkeits- Entfesselte Wut 

Spezialisierung 

(Verstärkung) (Verstärkung) (Verstärkung) (Verstärkung) 






Allzu viele Worte muss man hier nicht verlieren - der Verstärker-Scha¬ 
mane ist dank ßeidhandrgkeif und Stumrschfag ab Level 50 eine un¬ 
aufhaltbare Dampfwalze, die kräftig austeiit. Das Talent Entfesselte 
Wut hat aufgrund der Erhöhung der Angriffskraft um 10 Prozent kurz¬ 
fristig den Vorzug vor Geistige Schne/Jigke/t bekommen, 



Ihre Spielw «ise ändert sich ab Level 
50 nicht mehr. Tipp: Nutzen Sie Scha- 
manisüsche Wut zusammen mit einem 
Angrlffskraft-steigernden Schmuck¬ 
stuck und dem Totem der Erdsterke, 
um so mehr Mana zu regenerieren. 
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Schamanistische Geistige Stärkungstotems Gezeitenfokus 
Wut Schnelligkeit 

(Verstärkung) (Verstärkung) (Verstärkung) (Wiedemast.) 


Die iotzien 10 Punkten machen Ihren 
'."ijmanen zum AHmunder W r :r PvP 
ten möchte, wechselt mit Level 70 
II« Töfentvwiellung ln der letzt an 
Rnlri fntoreslerte schauen 
hg to Ausgabe 01/öft an. 



Totemfoku» Totembehomchung Weisheit 
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Talentbaum: Elementar 
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*- r Elements r-Talentbauin verwan- 
lielt den Schamanen in einen Blit- 
ze schleudernden. Schwere Rüs¬ 
tung tragenden Zauberer, der in kurzer Zeit 
extrem viel Schaden rausholzen kann und 
mit seinen Toteins nebenbei für ungeahn¬ 
te Glücksgefuhie bei befreundeten Hexern 
und Magiern sorgt Elementar-Schamanen 
fanden ihren Platz vor aJJem in Raidgrup- 
Pen- " 1 ’ den Scha Jen von anderen Zau- 
bcr-KIassa? mit Totems wie dem Totem des 
stürmischen Zorns, Totem der Manaqurtle und 
dein 4Ier-TaJent Totem des Ingrimms kräftig 
steigern, ln der Regel werden um einen Eie- 
mentar-Schamanen eigene Raidgruppen 
Hexern, .Magiern sowie einem Schat- 
tenpr«ester geformt denen so auch bei sehr 
langen Kämpfen nicht das Mana ausgeht 
und die sieb in punkto Schadouausstos} 
tacket an die Spitze der Raidgruppe kata- 
jjuksGn 


ftur Killer, kaum Füller 

Mb ein paar wenigen Ausnahmen biei 
der Elemenur-Bauin kaum Lucken tu Ih 
Egal ob PvE oder Pvp, Sie könnrnHI 
te ( tdfl i Punkt sinnvoll investieren und 
wenig Kompromisse bei der Punk - 
«Äogäben. Schifiaaeftaiense sind 
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Erschütterung fünf inc'.ml ruuMr / 4 ülmadm<Ion fiii 
üuil TdlMitpiinkte goiit voJfi/> in uninunft, «gdi wn|| «•, 
•■nncit kaum Altniniiivnii in dlt'.nm Bertifnfi (irfii Skalier! 
inmnirtiln gut mit bnuemr Ausrüstung 


Griti dor Entn fttfiger w«gi tnom Tafaht lit nicht mm 
mm lavaln llti«, Schfirnnmin sinnvoll und soll!« itaüor 
uuf joden Fall nuiifjainsun Werdern 


SchUU dnt flmmmln Dlr.iTalent »IrrJ olt uberwliui, 

denn es riidii/iert .lediglich* t|ftnßfii!k*ri«ii ftuw , i msi 

'ino NiitüfschU'lt'n urn 4 /// Jlj Pio/ent UochgHtirlr 
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<■-. u.). dt) viele der huchatuligen Raidtmsv rlln \pM«i 
mit den eingangs erwähnten Zaubofspructten iingmircn 

uml mH dlervem Teten! ihre Üb'-fii?öeiisfäbißkiMl « 
heblieh steigern. 


Ruf der Ramme ihre Fouenoiems richten für drei 
Talentpunkte 15 Prozont mehr Schaden an - ri«, bei 
dem man vor Begeisterung airtflfpjjt Wer eine flaid- 
Talentvertailung verwendet. Kann hier anstelle win 
Hactiklingen einen PurtM Inveilieren, um y, auf Zf.; 
Punkir; zu V/jmmen üiW zu den höhnr gelegenen Talen 
ten vorzudringen. Generell aoilten Elementar Stteffia 
nen beim Einsatz von Feuer-Totems mehl se zimperlich 
sein. Größere Gegnergruppen kann man betgiMfweiie 
elti/ient m« den» Totem c't r ftmtmom divimieren. 



EJemefitarfokus Fi;r ßinc'N 'acheftfcnee Telrmlpgnl; hi- 
tommen Sie eine Zehn-Prozent-Chance das bei einem 
krujscngti Treffer mit Feuer. Frovt und fiatitrzauberrw])« 
Man^tosten der näciistert zwei ScharteosEauber um v . 
Prozent reduziert «erden. Wenn Sie einen Schamanen 
ohne dies« latent teilen, drücken Sie Hwn schweigend 
«'»«’ GoW zum lrw>- :erj der fa.en.> in d-r- Hö-nd 
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SCHAMANl i KLASSENGUIDE 





erstarker-Schamanen wurden vor 
ein paar Monaten noch eher als 
seltsame Kauze angesehen, welche 
die Rolle ihrer Klasse nicht kapiert haben. 
Mil tierweilesind Verstärker absolut „in" und 
jede Nahkampf-Gruppe freut sich, wenn ein 
mit zwei Waffen herumtollendcr Naturbur¬ 
sche seine Holzpflöcke in den Boden rammt 
und den Schaden und die Effizienz der üb¬ 
rigen vier Mitspieler deutlich erhöht. Doch 
wie schon beim Elementar-Schamanen gilt 
auch beim Verstärker: An erster Stelle stehen 
die anderen! 



Der Ideale Nahkampf-Teamspleler 

Treffender als in der Überschrift kann man 
den Verstärker nicht bezeichnen. Er bringt 
Schurken, Kriegern und anderen Nahkänip- 
fem die stärksten Boni im Spiel und haut 
selbst auch ordentlich rein. Schlüsseltalente 
des Verstärkers sind Schtaghagcl, Beidhändig 
kett und Sturfnschlag, die im Zusammenspiel 
vernichtende Serien aus kritischen Treffern 
und Wj ndfu W-SchJägetl ermöglichen und 
Gegner in Sekunden wegputzen können. 
Auch wenn es noch immer noqjh ein paar 
Schamanen gibt, die dem Charme einer 
langsamen Zweihandwaffe und hohen kriti¬ 
schen Treffern dank Windjuror erliegen - der 
Ver-aarker ist aufgrund seiner Talente für 
di i I m-. it/ von zwei Einbandwaflen ge¬ 
dacht und teilt damit selbst über kurze Zeit- 
räume lautlich mehr Schaden aus als mit 
einer vergleichbaren Zweihandwaffe. Allein 
die Tat** dass skh die Chance auf /wei 
/ , ; i/liehe Wimlfurm S titagc mH zwei Wal 
fen von 20 Prozent auf 3* f'ro/fnt Mdgert, 
<ht als rechnerischer Beweis völlig aus 
s».Ute rafcfi Zweifler überzeugen. 


Talentbaum: Verstärkung 


B Wiwn dar Almen Für fünf Talentpunkte stelgmt man 
das Maimmnmum um sagenholte fünf Prozent In 

- Zahlen bedeutet das 250-300 Mana mehr, wenn man 

wie die meisten Verstärker /wischen 5.000 und 6.Ü00 
Maria besltzL Selbst lür Hellschamanen mH 1Ü.OÜO 
Maua und mehr nicht lohnenswert. Ein klassisches Lü¬ 
ckenfüller Falenl, dass eigentlich keine lünf Punkte wert 
ist, doch noigedrongen genommen wird, um an die bes¬ 
seren Talente im Verslärkcrbaum zu kommen. 

■ Schild Spezialisierung Dieses völlig sinnlose Talent Ist 
so alt wie der Schamane selbst und wurde leider nie 
— überarbeitet Um es kurz zu machen: Wer als Schamane 
ernsthaft tanken möchte, dem kann auch dieser Artikel 
nicht mehr weitem elfen 

B Wächtertotems Aufgrund der begrenzten Emsatzmög- 
llchkeiten ein reines Talen! für Arena Spieler, wobei 
selbst hier nur die Herabsetzung der Abkling/eit des 
Frdu/igsfotems interessant ist 




von beweguflgseiMcbräiikpMden Effekten wie beispiels¬ 
weise Kn/tw/raumlO Prozent pro Punkt auf Insgesamt 
50 Prozent verringert. Wer seine Spielzeit hauptsächlich 
ln der Aren,, und auf (Jen Schlachtfeldern verbringen 
möchte, kann hier getrost Punkte investieren. 

Verbesserte Waffefflotems Gehört auf dl« Liste Jedes 
Raid Verstärkers, der seine Rolle als Teainspiefer ernst 
nimmt Erhöht für zwei Punkte den Angriffskraft-Bo¬ 
nus des rotem des Wlndzoms um 30 Prozent, also um 
knapp 130 Punkte Angriffskraft. Zwar hui man selbst 
nichts davon, aber die Kneger und Schwertschurke-n in 
Ihrer Gruppe werden sich freuen, 

Waffen der Geister Für einen Punkt bekommt man eine 
Chance von fünf Prozent, gegnerische Nahkampfangnf 
fezuparrieren, und reduziert die Bedrohung de< eigenen 
Nahkampfangriffe um 30 Prozent Unverzichtbar da Vo¬ 
raussetzung für BeiäbSndiffielt. 



Donnernde Stöße Pfiichttalentf Für fünf Punkte steigert 
man die Chance auf kritische Nahkampftmtfer um lünf 
Prozent. Ist obendrein Voraussetzung für SchJagriagef. 



Veibesserter Geisterwotf Fin zwei Punkte kann man die 
Zauberzeit des Geisterwo/fe um zwei Sekunden senken, 
so das man sich wie ein Druide sofort ln einen Geisfei- 
mlf verwandelt. Dieses Talent ist nützlicher, als man auf 
den ersten Bück vermutet In der Arena können Heiler 
schneller Angreifern entkommen, wahrend Verstärker 
nicht mehr so leicht abgeschüttell werden Auch an 
ßerhalb der Arena gewöhnt man sich schnell an die 
Möglichkeit, sofort die Form zu wechseln und kleinere 
Strecken mit 40 Prozent höherer Laulgeschwindkelt zu- 
mekzulegen Geheimtipp! 



Verbesserter Blltzsehlagschlld Fiii drei Punkte erhöht 
man den Schaden der Kugelblitze um 15 ProzenL 
Eigentlich nur zum Faunen und Hochlevein zu gebrau¬ 
chen, da Schamanen in kleineren Gruppen und Raids 
kein direktes generisches Feuer abbekommen - und 
wenn, läuft was falsch 


■ Stärke ngstotems Ein nettes Talent für raidende Verstär¬ 
ket, um den Schaden Ihrer Gruppe etwas anzuheben. 
Allerdings hört sich der Gewinn von 15 Prozent großer 
an. als er wiikllch Ist: 12 Starkepunkie sowie 11 Beweg 
lichkert mehr machen bei episch ausgeslatteten Cha¬ 
rakteren keinen allzu großen Unterschied 


■ Schamanlstlscher Fokus Dieses Talent gehörte zum 
großen Maßnahmenkalaiog, mit dem Blizzard den Ver 
stäiker vor ein paar Monaten raidtauglich gemacht hat. 
Für einen Punkt werden bei einem kritischen Nahkampf 
Treffer die Ma Unkosten des nächsten Schöokzaubers 
um 60 Prozent gesenkt Da rtei Verslarker andauernd 
kritische Treffer austeilt, sollten Sie hier ohne zu Über¬ 
legen ein Pünktchen reinstecken. 


■ Vorahnung Dieses Talent gehört wie schon ScöiW-Spe- 
/lallstemg und Verbessertes BlUzschlagschltd zu den 
eher sinnlosen Fähigkeiten des Verstärker-Baumes. 
Zwar kann man damit die Ausweichchance Wir fünf 
Talantpunkta um satte fünf Prozent erhöhen, doch a) 
sollten Verstärker im PvE sowieso keinen Schaden ab- 
bekommen, und bj können Sie die Punkte dann nicht 
mein für sinnvollere Talente ausgeben, lin PvP-Berelch, 
vnr allem ln der Arena, kann Vorahnung den Schaden 
durch gegnerische Nahkampfattacken etwas lindem. 



SchlnghsgfT Einer der drei tragenden Säulen des Vei 
stär kor $ Mil ScWagböge/ hauen Sic nach einem kri 
tischen foeftei für dm nächsten drei Schwünge um 30 
Prozent schnelle zu. Damit es möglichst oft aktiv ist, 
villtu die Chance aut kritische Ndhkampflreifer mit al¬ 
len Bults bfil knapp 30 Prozimt liegen. 



Zähigkeit Dieses Talent wurde ähnlich wie der Vortxis 
< ipistorwoff von Blizzard iibereiüeitul, um den 
Vörslirtor Arena tauglicher zu machen. Rir fünf latent 
punkte hekrmiml man jetzt mein nur eine Erhöhung der 
Blutung um 10 Prozent, sondern es wind auch dio (ifütil 



Elementarwaffen Drei Punkte hier sind für alle Verstär¬ 
ker Pflicht, um den Schaden der eigenen Waffenbuffs, 
allen voran Windtarn. deutlich zu steigern I 



Geistige Schnelligkeit Dieses feine Talent hat nicht nur 
eines der witzigsten Icons im Spiel, sondern reduziert 
nebenbei die Maltakosten um sechs Prozent und erhöht 
Schaden und Heilung Ihrer Zauber um 30 Prozent der 
Angiiffskralt. Drei Punkte reinstecken! 



Waffen beherrschung Dieses Talent steigen den Scha 
den Ihrer Waffen um zehn Prozent für fünf Tatentpunkte. 
Nachkampfangriffe machen um die 85 Prozent ihres 
Schadens aus, ergo wären Sie schön blöd, wenn Sie 
Waffenberrschung auslasseri. 



Beidhändlgteit und Belühändigkeite Spezialisierung 

im Grunde das Kemtaient des Verstärkers, um weiches 
ein Großteil aller anderen Talente In diesem Baum ge¬ 
strickt Ist. Verstärker profitieren enorm von Beidhändig- 
keil, unter anderem well dass doppelte Aufträgen des 
Waffenbuffs Waffe dtrs Wmd/orns die Chance auf eine 
Windröror-Altacke von 20 Prozent auf satte 36 Prozent 
steigert, Diese doppelten Schläge mit erhöhter Angrif fs- 
kraft machen daher auch gut ein Drittel des Schadens 
eines Verstärker aus. Damit der Schaden dieser Angriffe 
möglichst hach Ist, sollte man immer sein langsame 
Ein113ndwaffen mit einer Geschwindigkeit von 2.6 
oder langsamer tragen. Durch die drei Taleiupunkte ln 
Se/dhandigke/ts-Spezral/sierung erhöhen Sie die Tref¬ 
ferchance um sechs Prozent, wodurch in Kombination 
mit dem Talent Weisheit der Natur {+3 Prozent Treffen 
Chance) keine Ihrer Spezfala[tacken wie beispielsweise 
Slurmschlag einen Boss verfehlen kann. 



Sturmschiaß Ein sofort gewirkter Angriff mit beiden 
Nahkampfwaffen, dei dem Ziel einen zwulfsekündigen 
Oebuff verpasst, welcher den Schaden duicn Nalurzau 
ber um 20 Prozent erhöht Dazu gehören natüilich thre 
Frost und frt/schocks, was den SturmscWag zu einem 
weiteren Pflichttalent macht. Siunmscwäge machen je 
nach Kampf zwischen 10 und 15 Prozent des gesamten 
Schadens aus 



Entfesselte Wut Ein weiteres fnlent für fhre Rolle als 
Teemspialer: Mit jedem kritischen Nah kämpf fmffer 
erhöhen Sie die Augriffskrah Huer Gnippunmltgliede* 
Im Umkreis von 20 Meiernzelm Sekunden lang um zehn 
Prozent. Die dafür notwendigen fünf Talentpunkte sind 
bestens angelegt, denn man selbst profitiert natüilich 
auch von Fnffesse/fe Wut. Damit dieser schadensstei 
gernde Buff möglichst peimannnt aktiv Ist, benötigen 
Sie eine öntsprcchönd hohe Chance auf kritische Treffer 
Als Faustregel gilt 25 Prozent 



Scha/nonlsUiichi! Wut Des 41or-To)em ScöamaftlsÜ- 
sehe W/f lindert zwei Problame das Verstärket* Im Raul 
Mnn man mii Scharrwnlsftsrhe ww .tlu rw#l Minuten 
lusi den kompletten Manapunl mimiiwih der 15 Sekur 
den wlrkuttBsdauet aufhlwhen, und im PvP-Spiel den 
Schndcn durch gegnorifiche Angriffe fllr 15 Sekunden 
um JO Prozent rodudaten Wichtiger' totem. obm nicht 

kriegwtse heilend 
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SCHAMANE 


er Elementar-Schamane 


er Elermmtar-Schamane hat sich in 
den letzten Monaten zu einer au¬ 
ßerordentlich schlagkräftigen Scha- 
-.„se gemausert, die mil Magiern und 
rn durchaus mithalten kann, sobald man 
l»jnc un^predtend aggressive Spielweise an 
d t ; - i.iglegt. Miteinem Zauberschaden-Bonus 
| oou Punkten und einer kritischen Tref- 
... i, , für Blitze von mehr als 40 Prozent 
»rbrutzdn die Naturburschen problemlos 
^den Bossgegner von Karajan bis zum Son- 
pcnbrtinnen-Plateau. Dass die anderen Zau¬ 
ber Ma~ t,n einen Elementar-Schamanen dabei 
nicht als Konkurrenz um ihren Raid platz, son- 
at> wertvolle Ergänzung ansehen, liegt 
; : : ,ri der exzellenten Team-Fähigkeit. 
I( . j ahigkdt Kamprfrausch und Totem s wie 
■ss Totern des Ingrimms steigern den Schaden 
jh r zaubernden Gruppenkollegen deutlich 
ü; .| ;:)( h das Totem der MamUfueUe (50 Mana 
ilit- funt Sekunden) ist ein gern gesehener Bo 
Kus Raidgilden sind gut beraten, eine Gruppe 
Lj. /jiu berklassen um einen Elementar-Scha- 
tianen herum zu bauen - beispielsweise mit 
-wri Magiern, Hexer, Schattenpriester und 
einem {de-Schamanen. 


Darauf sollten Sie bei 
Ausrüstung achten 

beiden wichtigsten Attribute für Ele- 
:niar-Schamanen • >nd Za ober schaden und 
hance auf kritische Zaubertreffer, Alle an¬ 
deren Werte stehen hinten an, sollten ergo 
uf h niemals in Form von Edelsteinen geso- 
, b li Ci ler wegen besonders hoher Werte auf 
Rüstungsteilen angelegt werden. Zauber¬ 
nden ist dabei der wichtigste Wert - ein 
Pro/ent mehr Zauberschaden entspricht 
mer einem Prozent mehf esamtschadeiü 
ie Chance auf kritische Zaubertreffer sollte 
hnu-egen 1 h- i maximal 40 Prozent liegen - der 
Sprung auf 41 Prozent wird ihren gesamt»:m 
Zauberschaden nur um 0,7 Prozent erhöhen 
und bringt auch sonst keine Vorteile. Auf- 
gru:i d der Talente Riff d>^ Donners (5 Prozent 
im r r Za ubercril). Totem des Ingrimms (3 Pro- 


ALs Meta-Sockel ist di r Wechselhafte Him¬ 
melsfeuerdiamant (12 kritische Zaubertref¬ 
ferwertung und 3 Prozent erhöhter kr 1 eher 
Schaden) unschlagbar, für die regulären So- 
ekel sollte man immer darauf achten, dass 
man primär den Zauberschaden steigert und 
alle Sockelboni, die nicht den Zauberschaden 
oder die Chance auf kritische Zaubertreffer 
erhöhen, komplett ignoriert. 

Blitzeschleudern für Einstelger 

Wenn Sie als Flementar-Schamane beginnen, 
Ihre Ausrüstung größtenteils aus blauen 
Rüstungsteilen besteht und Sie keine Un¬ 
terstützung durch einen Schattenpriester in 
der Gruppe haben, ist der Blitzschlag Ihr Ti¬ 
cket, um in puncto Schadensstatistik in der 
Ersten Klasse mitzufahren. Er kostet wenig 
Mana, wird m 1,5 Sekunden gewirkt und 
richtet dank der hohen Chance auf kritische 
Zaubertreffer und der Talente Elemenhirfuror 
und Blitzübertadung enormen Schaden an. Für 
alles andere haben Sie leidet (noch) nicht ge¬ 
nug Mana-Reserven. 

Sobald Ihre Rüstung größtenteils episch ist, 
lohnt es sich, den Kettenbhtz nach jedem drit¬ 
ten Blitzschlag einzubauen, selbst wenn Ke nur 
ein einzelnes Ziel bekämpfen. Sollte Ihr Mana 
bei Kämpfen über 2 Minuten für eine Rotation 
aus drei Blitzschlägen und einem Kettenblitz 
noch nicht reichen, erhöhen Sie die Zahl der 
Blitzschläge einfach auf vier »»der fünf. In je¬ 
dem Fall steigert ein KettenbUtz den Schaden, 
den Sie austeilen - passen Sie aber auf, dass 
Sie dabei kein Schaf eines Magiers treffen, und 
vergewissern Sie sich, dass Ihr Fmk die Aggrn 
aller Gegner im Griff hat. 

Bei größeren Gegnergruppen lohnen sich üb¬ 
rigens die beider- I euertotems Totem der Eeu- 
errfpva und das Totem des glühenden Magmas, 
auch wenn pro Tötern 60h Mana verbrennt. 
Doch gerade wenn größere Gegnergruppen 
schnell beseitigt weiden müssen, helfen diese 
Totems mehr als der obligatorische, alle sechs 
Sekunden abgefeuerte KettenbUtz. Achten Sie 
dabei lediglich auf die Aggm, d h. lassen Sie 


stuntj und Gezeitenbeherr chung (5 Prozent) 
^Br.tigen Sie somit eine kritische Zauber- 
Treff erwertung von ca. 400 Punkten, sprich 

i mzent 

|Pie Steigerung der neumodischen Zauber- 
■po-Wertung ist hauptsächlich für Spieler 
interessant, die Ausrüstung auf Tier-6-Ni- 
fteau besitzen, und kann vom Großteil der 
Bpieler vernachlässigt werden. Das Gleiche 
;ilt für Zaubertrefifer-Wertung; Dank der Ta- 
Hte Elementare Präzision, Totem des Ingrimms 
r : und Weisheit der Natur kommen E lernentar- 
amanen mit der Standafd-Raidskillung 
(11/0/20, »ehe Grafik) bereits auf 10 Prozent 
Zaubertreffo-Wertung. Lediglich weitere 4 
Pnr/pnt oder 51 Punkte Zaubertreffer-Wer- 
tunte sind notwendig, um jeden !*•' - 1-7 3-Boss 
H Spiel zu 99 Prozent treffen zu können, 
-«mes-Schamanen brauchen denk ihre» 


anderen Klassen den Vorzug und stellen Sie 
Ihre Totems etwas spater, damit sie nicht vor¬ 
zeitig zerstört werden. 

Elementar-Schamanen, die ohne speziellen 
Grund mit Schockzaubem rumhampeln, soll¬ 
ten vom Anführer der Gruppe oder Raidleiter 
wortlos entfernt werden. Schockzauber kos¬ 
ten deutlich mehr Mana als Blitze und rieht »-p 
weniger Schaden an - mehr muss man dazu 
nicht sagen. Einzig in SpczialsituaHcmen, 
beispielsweise um einen gegnerischen Heil¬ 
zauber zu unterbrechen, sind Scht*ck/auber 
erlaubt. Ansonsten gilt- Finger weg! 

Achten Sie des Weiteren darauf, dass Sie Ihre 
Totem® regelmäßig stellen und bei Kämpfen 
mit vid Bewegung auch neu platzieren. Es 
bringt in der Regel knapp 100 Mana, die Din¬ 
ger kurz vor Ablauf mit Ruf der Totems wieder 
einzusammeln. Gerade wenn es bei harten 


fewnbom» nur 38 Punkt», *mkh 3 PW&Bt Kämpfen um die Wurst geht, kann man M> 


Mehr ab 99 Prozent ist nicht notwendig - 1 

m T.f VWfehlcharH c besteht |mmf’T.r 


kurz vor Ablauf der Totems noch mal etwas 
Mana zu ruckholen 


I f 



Die von ui» vorgesehene Punbwwtetlung ist che 
StandanJvdfwr .r Bemfirtar-Schamaiwn m Raid, 
ia ab» auch m RJnf-Manrvtns&nren ÄWßC W» 
eitet tn der Arena zu Hause st, fwzfcntei auf rotem 
des Ingrimms, Schutz der Sememe. Ruf der fla«ne 
sowie ffemeoöre Präzision und besorgt s*ch dafür 
Sctmdli&eit der Hatur aus dem Wie dahwstei uh^ - 
baom, um einen sofort gewwkten and dank Demen¬ 
ter . ■ g |RPwi ■ ■ IfcrMeil MP if tz 

rauszurotzeri Auch werden Pun*» fr» Bememar- 
Baum le>cM anders witeüt; Auge des Stuma oncBe- 
nentancnikte t hJ PT«N -/tn mDar »nm 
Kamp'e- ärj^tÄMKiebedlü^ 





































ratembaum wurde zurbesseren Übersicht getrennt 
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SCHAMANE 



Der Verstärker-Schamane 


D 


• r Verstärker-Schamane gehört zu 
den absoluten Shootingstars der 
letzten Monate. Viele Raidgruppen 
haben diesen Haudrauf mittlerweile als fes¬ 
ten Bestandteil in ihre Nahkämpfergruppe 
aufgenommen und erfreuen sich an dem 
deutlichen Schadensplus, den ein Verstär¬ 
ker Schurken oder Kriegern verpasst. Der 
Siegeszug des Verstärkers begann mit der 
Veröffentlichung von The Buming Crusade., 
als Blizzard ihm die Beidhändigkeit schenk¬ 
te und man fortan zwei mit Wuit/fiirw-Buff 
verzauberte Einhandwaffen einsetzen konn¬ 
te. Gepaart mit seinen starken Totems und 
Gruppenbuffs wie einer zehnprozentigen An¬ 
griffskraft-Steigerung, bringt der Schamane 
alles mit, w as ein guter Teamspieler benötigt. 
Einzig in der Arena sind Verstärker trotz der 
letzten Patch-Änderungen immer noch nicht 
allzu erfolgreich. In der 2er-Arena größten¬ 
teils chancenlos, in der 3er-Arena ein Klotz 
am Bein und in der 5er-Arena fast immer das 
erste Opfer - nur die allerwenigsten Verstär¬ 
ker schaffen den Sprung über die magische 
2.00üer-Marke. Aut dieser Seite konzentrie¬ 
ren wir uns daher auf den PvE-Bereich. 

Darauf sollten Sie bei Ihrer 
Ausrüstung achten 

Solange Sie keine T5-/T6-Rüstung tragen, 
sollten Sie mit allen verfügbaren Raid-Buffs 
sowie Tränken und Buff-Nahrung 1.500 Punk¬ 
te Angriffskraft, eine 25-Pnozent-Chance auf 
kritische Treffer sowie eine Trefferchance von 
15 Prozent anstreben. Setzen Sie bei den Rüs- 
tungsattributen ihren Schwerpunkt auf Stär¬ 
ke/Angriffskraft, Beweglichkeit, Chance auf 
kritische Treffer sowie Trefferchance (in exakt 
dieser Reihenfolge), alle übrigen Attribute sind 
für einen Verstärker im Raid eher zweitrangig. 
Thema Trefferwertung: Die Talent bau me des 
Schamanen bieten eine zusätzliche Treffer¬ 
chance von 9 Prozent, was ausreicht, um mit 
Windfuror und Sl unnschlag ausnahmslos jeden 
Gegner zu 99 Prozent zu treffen. Da sich der 
Gesamtschaden normalerweise aus 50 Prozent 
normalen Schlägen sowie 50 Prozent Spezialat¬ 
tacken und Zaubern zusammensetzt, verbes¬ 
sert jeder Punkt in Trefferwertung nur den re¬ 
gulären Schaden Ihrer Waffen. Geben Sie daher 
immer Stärke und kritischer Trefferwertung 
den Vorzug und betrachten Sie die normale 
Trefferwertung als Bonus. 

Verprügeln für Einsteiger 

Wie Sie mit einem Verstärker Ihre Gegner at¬ 
tackieren, haben wir auf den vorangegangen 
Seiten beschrieben. Kommen wir daher zu 
einem sehr wichtigen Problem, mit dem Ver¬ 
stärker zu kämpfen haben: Aggro! Anders als 
ihre Kollegen aus der Elementar- Abtei hing 
müssen sie wie alle Nahkämpfer nah am Geg¬ 
ner stehen. Dabei kommen die unterschiedli- 
Hen Aggro-Schwellen ins Spiel; Pemkämp- 
fer müssen 130 Prozent mehr Aggro als der 
Tank erzeugen, bis sich ein Monster aut sie 
stürzt Bei Nahkämpfernist hingegen schon 
bei 115 Prozent Schluss. Daher ist die Instal 


lation eines aggroüberwachenden Add-ans 
wie Omen Pflicht, um zu sehen, an welcher 
Position man in der Aggro-Liste steht. 

Mit dem Patch 23 wurde die Aggro-Reduzie- 
rung des Talents Waffen der Geister von 15 auf 
30 Prozent erhöht, sodass diese Veränderung 
allein schon eine deutliche Verbesserung in 
Sachen Aggro-Management bedeutet. Der 
Paladin-Buff Segen der Rettung sollte auch 
immer aktiv sein, wenn sich ein Paladin in 
ihrem Raid befindet Völlig auf Nummer si¬ 
cher gehen Sie, wenn Sie Ihrem Tank einen 
Aggro-Vorsprung von 10.000 Punkten las¬ 
sen - in den allermeisten Fällen kann man 
danach ohne Rücksicht auf Verluste alle sei¬ 
ne Fähigkeiten einsetzen. Sollte es dennoch 
irgendwann eng werden, verzichten Sie auf 
Schockzauber, bis der Aggro-Wert wieder auf 
einen sicheren Level gesunken ist. 

Windfuror richtig einsetzen 

Windfuror ist in puncto Schaden die stärkste 
Waffenverzauberung für einen Verstärker- 
Schamanen, Sie bietet die Chance, im Nah¬ 
kampf zwei Extra schlüge mit zusätzlichen 
445 Punkten Angriffskraft auszuführen. Die 
beiden Extra schlage können obendrein indi¬ 
viduelle Waffenprocs oder Verstärker-Talente 
wie Schlaghagel, Sdtntmniäiscker Fokus und 
Entfesselte Wut auslosen. Mit einer Einhand¬ 
waffe plus Schild oder einer Zweihandwaffe 
tritt der Effekt bei 20 Prozent aller Schläge 
auf, Mit zwei Einhandwaffen, die beide mit 
W'indßtror belegt sind, kommt man auf 36 
Prozent - quasi jeder dritk Schlag. Ausgie¬ 
bige Testphasen haben gezeigt, dass langsa¬ 
me Einhandwaffen (ideal mit einer Tempo- 
Wertung von 2,6 oder noch langsamer) in 
Haupt- und Nebenhand in Kombination mit 
Wimifaror- Verzauberung maximalen Schaden 
erzeugen. 

# 

Natürlich gibt's hier einen Haken - und 
zwar einen großen: Windfuror besitzt nach 
Aktivierung eine Abklingzeit von drei Se¬ 
kunden, in denen der Effekt nicht erneut 
gezündet werden kann Da immer nur die 
Waffe von Windfvror profitiert, die den Ef¬ 
fekt auch auslöst, fallt der Schadensbonus 
natürlich erheblich geringer aus, wenn die 
schwächere Nebenhand die beiden Ex¬ 
traschläge ausführt. Theoretisch ist es so¬ 
gar möglich, dass eine Waffe mit hohem 
Angriffstempo in der Nebenhand dank der 
höheren Schlagfrequenz permanent Windfu¬ 
ror auslöst und den Wmd/hror-Effekt für die 
Hauptwaffe komplett blockiert. Da Waffen 
in der Nebenhand nur 50 Prozent ihres re¬ 
gulären Schadens erzeugest, verschwunden 
Sie dadurch enormes Schadenspotenzial! 
Das geht in der Praxis sogar so weit, dass 
eine Kombination aus langsamer Watte 
(Tempo 2,6) in der Haupthand und einem 
epischen Dolch mit hohem Angriffstempo 
in der Nebenhand (Tempo 1,5) wenige« Bo¬ 
nus-Schaden macht als eine langsame gru 
ne Waffe (Tempo 2.6) anstelle des l v h r> 
Achten Sie »Iso darauf, immer zwei langsa¬ 
me Waffen zu benutzen, 
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er Wiederherstellungsschamane 
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V\ uxtnhvisicllm»g.,lalvntbaum 
m.uht .ms einem einlacheu Schama¬ 
nen dct\ luhegrill dei i auppenhei- 
um Durch den Ofttt Abstand intelligentesten 
ui »tti'Uivsti'u c .rupivnheilzauber im gesam- 

B spiel oavicht der Schamane eine I Icilung 
> Sekunde, von dev andere 1 teil Massen nur 
innen können. Kcffcrt/fcr/ud^ ist hier das Zau- 
Lyort, das in jeder Schlachtgruppe ein Gef ühl 
i Sicherheit nuslöst. Dieser Heil/auber ist m 
r yge vom Ziel, auf das er gezaubert wur- 
L , u jrvvei weiteren angeschlagenen Zielen zu 
jngen, wobei er jedoch jeweils um 50 Pro 
t reduziert wird. Weitere Fähigkeiten, die 
Schamanen zu einem erstklassigen Heiler 
chen, sind seine verstärkten Regenerations- 
n j t .,ns sowie das mächtige Erd- und Wasser- 

’iild. 

■ fl uch seine unzähligen Verstärkungsto- 
wie /um Beispiel das Wem der Erdstärke 
Jas Totem der luft gleichen Anmul, machen 
n heilenden Schamanen offensiv einsetzbar. 
ird ein Heilschamane während des Aufent¬ 
halts in einer Schlachtgruppe zum Beispiel 
i einer Nahkämpfer-Gruppe untergebracht, 
er durch den Einsatz der richtigen Totems 
d seines Zaubers Heldentum (Knmj/frausch) 
n Schaden aller Charaktere in dieser Gruppe 
orm anheben, 


auf sollten Sie bei Ihrer 
■usrüstung achten 

>a ein auf Heilung spezialisierter Schamane die 
n iste Zeit mH dem: Wirken von Heilsprüchen 
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fei. 
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rb' ingt, muss auch bei dieser Klasse genau 
|e hei jeder anderen hauptsächlich auf den 
ieilungsbonus auf Riistungsgegenständen ge- 
ichtet werden. Aber ein hoher Heilungsbonus 
leine reicht meistens nicht aus, denn auch der 
ößte Heiler wird irgendwann an den Punkt 
angen, an dem ihm das Mana ausgeht. Um 
In Punkt so weit wie möglich hinauszuzö- 
^hsollte ein Heilschamane über ein gutes 
rl aifnis aus Intelligenz und direkter Mana- 
mration alle fiinj Sekunden verfügen- W/7- 
\skraft kann bei dieser Klasse vernachlässigt 
erden, da sie über keinen Bonus auf dieses 
.ttribul verfügt (wie /um Beispiel der Druide). 
Ich einen hohen Intelligenzwert erhöht ein 
iederhersteUungsschamane nicht nur seinen 
aVorrat, sondern auch seinen Heilungsbo- 
wum 30 ftp/ent der gesamten Intelligenz, 
ese Erhöhung wird durch das Talent Segen 
rr Natur ermöglicht, nur müssen dalür min- 
■ens 38 Punkte in den Wiederherstell u ngs- 
m investiert werden, was aber so oder so für 
n 1 feiler mehr als Pflicht ist 
obald es um das Sockeln der Ausrüstung^ 
Üle u-vhi. kann jeder Hetlschamane getrost 
m Edelstein „Königliches Nachtauge" (+ 9 
'etl\h f /. * Zauhi r<c haden und ulk 5 Sekunden 2 
) greifen. Diese Steine sind für rotr oder 
M geeignet, welche last auf allen 
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teilen vorhanden sind, die für den 
Schamanen Infrage kommen, fvtne 
itive zum l lc*ilbonuMOckeln wäre, ,/TWi* 
trüget tehertdiger Rubin' 1 f • 18 fife&W« 
a hnden) in die roten Sorkd und 
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„Schillernder Talaslt" (+ 4 Intelligenz und ulk 
Sekunden 2 Monn) in gelbe oder blaue Sockel ZU 
stecken. 

I : m die maximale HeilleiMung zu erreichen, 
müssen ‘».imliiihe Kiistungsfeik verzaubert 
werden. Diese Verzauberungen sind bei den 
verschiedenen Ktillrnktionen der Scherben weit 
und bei Mitspielern, die das Handwerk der 
Verzauberkirnst gewählt haben, verfügbar. Eine 
geeignete Helin Verzauberung ist die Glyphe 
der Erneuerung (+35 Heilung i 12 Zaulvrschaden 
und 7 Mana alle 5 SeAifw/cH), die ab Respektvoll in 
Thrallmar oder der Ehrenfeste erworben wer¬ 
den kann. 

Um sich die Schulterstücke verzaubern zu kön¬ 
nen, ist mindestens ein Wohl wollender Ruf bei 
den Aldor oder Seher erforderlich. Einzig und 
allein Für die Verzauberung der Hose muss auf 
das Geschick eines Schneiders vertraut werden, 
welcher den ^Goldenen Zauberfaden" (+66 
Heilung +22 Zauberschadeti und 20 Ausdauer) be¬ 
ll verseht. 


So hellen Sie 

Als Heilschamane können Sie auf zwei ver¬ 
schiedene Arten eingesetzt werden. In der 
Gruppe werden Sie häufig den Tank und Ihre 
Gruppe heilen müssen, in einer Schlachtgruppe 
wird man Sie eher für die Cruppenheilung ein- 
tellen. Diese zwei verschiedenen Einsatzgebiete 
erfordern jeweils andere Vorgehensw'eisen. ln 
einer Instanzgruppe heilen Sie den Tank mit 
Welle der Heilung, um im Idealfall durch eine 
kritische Heilung seinen Rüstungsbomis zu 
erhöhen und den Heilungsbonus der Welle 
aufrechtzuerhalten, Sobald mehrere Mitglieder 
Ihrer Gruppe Schaden erleiden, wird es Zeit, 
diesen mit der Kettenheilung avs/ugleichen. 
Sollte nur ein einzelnes Ziel betroffen sein, ha¬ 
ben Sie die Möglichkeit, eine Geringe Welle der 
Heilung zu zaubern. Wichtig ist hier auch, da¬ 
rauf zu achten, Ihre Totems richtig einzusetzen, 
das Totem der Matmegenemf ion sollte immer 
aufgestellt werden. 

Sollte Ihre Gruppe aus mehr Nahkämpfern als 
Zauberklassen bestehen, bietet es sich an, das 
Totem der luflgleidien Anmut in Kombination 
mit dem Tutnn der Erdstarkc zu stellen, Bei einer 
Mehrheit der Zauberklassen können Sie das 
Totem des stürmischen Zorns aufctellen, welches 
den Schaden und die Heilung erhöht. Achten 
Sie ebenfalls immer darauf, dass sich ein Erd- 
Schild auf dem Tank und das Wasserschild auf 
Ihnen befindet. 

In einer Schlachtgruppe werden Sie fast nur au I 
die Kellcnheilung zurückgreifen, da Ihr Haupt 
vinsatzgebiet das Am-Leben-H alten der 
Gruppen und ganz besonders der Nahkämp¬ 
fer sein wird. Für vereinzelte Ziele benutzen 
Sie auch hier eine schnell gezauberte Geringe IVeJ 
le der Heilung. Eine Faustregel für das Totemstel¬ 
len ln Schlachtziigen gibt es leider nicht, 
da sich die Anforderungen an 
Ihre Intern» von Bosskampf 
zu HovKimpl unterscheiden 
und sich live Gn.ippeii/u*auv 
menstellmigen ständig, ■indem 
k«"«inen und wenden 



So verteilen Sie Ihre 
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Mit fünf Punkten in Läuterung erhöhen Sie Ihren Heil¬ 
bonus um satte 10 Prozent und dies ist somit eine 
PfllcMlnvesdtion. Um das ErtfscfiiW freizuschaiieu 
werden drei Punkte ln Segen der Natur gesteckt, wel¬ 
cher den netten Nebeneffekt hat, Ihren Heilbo¬ 
nus um 30 Prozent Ihrer gesamten mtelltj 
erhöhen: 
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t * Schurke ist eine reine Sc luden s- 
k lasse mit vielen Möglichkeiten 
zur Kontrolle der Gegner. Da Sie 
als Meister der Täuschung nur aut das Aus¬ 
teilen von Schaden spezialisiert sind, könnte 
man glauben, der Schurke sei leicht zu spie¬ 
len und nicht besonders komplex Weit ge¬ 
fehlt! Zwar existieren auch für den Schurken 
ein paar Standard -TalentVerteilungen, doch 
darüber hinaus gibt es eine Menge Möglich¬ 
keiten, den Schurken zu spielen: Je nach Fä¬ 
higkeit, W affe oder Einsatzgebiet könnte der 
Schurke vielseitiger kaum sein. 


öffnet er spielet*4 alle verschlossenen iru 
hen.SclvIieE'lkisten und Instanztüren. Achte 
Sie als Schurke darauf, diese Fähigkeit for 
während zu steigern damit Sie in Instanze 
nicht peinlich berührt zugeben müssen, d 
von Ihren Kollegen umjubelte Truhe nie 
öffnen zu können. 





j AUCH KLEINE DOLCHE 
; MACHEN AUA Ein groß« 

Nachteil kann auch mit 
kleinen Waffen ordentlich 

Zuschlägen, 


Was der Schurke kann 

Der Schurke ist eine reine Vahkampfkiasse, 
aber im Gegensatz zum Krieger längst nicht 
so robust. Durch seine schwache Lederrüs¬ 
tung kassiert er viel Schaden, wenn er ein¬ 
mal unter Beschuss steht. Um das wieder 
auszugleichen, besitzt der Schurke eine 

Menge Fähigkeiten, 
mit denen er seinen 
Kopf aus der Schlinge 
zieht oder den Gegner 
schachmatt setzt. Ob 
der Schurke nun davon- 
sprintet, den Gegner blendet oder seine Aus¬ 
weichchance kurzzeitig drastisch erhöht: für 
jede Situation hat der Schurke eine Antwort 
parat. Hinzu kommt seine Fähigkeit, Gifte 
die Waffen aufzutragen. Damit erhöht 
er entweder den ausgeteilten Schaden (Töd¬ 
liches Gift , Sofort wirkendes Gift ) oder belegt 
den Gegner mit Effekten, die seine Cberle- 
bensfahigkeiten einschränken {Wundgift, 
Verkrüppelndes Gift). Unentbehrlich ist der 
Schurke als professioneller Schlossknacker. 
Hat er die höchste Fertigkeitsstufe erreicht. 



Level 70 - und nun? 

Wie Sie den Schurken am effektivsten bi 
zur Maximalstufe spielen, haben wir auf de 
nächsten Seite dargestellt Ab Level 7lt stell 
sich dann die f rage: Was nun? Möchten Sii 
eher in Gruppen und Schlachtzüger untej 
wegs sein? Oder lieben Sie die kämpferisch 
Auseinandersetzung mit anderen Spielen 
sei es nun auf dem Schlachtfeld oder in di 
Arena? Vielleicht sind Sie aber auch gen.. 
allein unterwegs, bestreiten häufen weist 
tägliche Quests oder farmen Rohstoffe. Fü 
jede Spielart empfehlen sich andere Waffel 
und lalentverteilungen. Da mit Sie also nichl 
mit einer Verstümmeln- Ausrichtung ständij 
vor dem Gegner stehen, bringen wir auf di 
nächsten Seiten etwas Licht ins Dunkel, 


© Die Mischung 


Denken Sie beim Schurken immer daran, 
dass bestimmte TalentkombinaHonen ent- 
idend sind. Anders als bei anderen 
}, bei denen oftmals ein Vo ranschrei- 
im Tafentbaum zugleich mehr Scha- 



'achs bedeutet, bestimmt 

Ti die nrtificrp KompO^ ,H/ 


is Potenzial der Klasse. Das heißt 
dass Sie beim Verteilen 
I ife viel falsch machen kün¬ 
de s nkhi passiert, listen 


in welcher Sjtuatioi 
»Pt-sind. 



derer Sfq/l/Kampf-Schurk 
Sie unbedingt aus: 

• Verbesserter Finsterer Stoß 

• Aggression 

• Überraschungsangriffe 

Als B/u/s/urz-Schurke wählen Sie 
unbedingt aus: 

• Todbringer 
1 Finstere Berufung 


wählen 


Talen tkambinationen, deren Fähigkei¬ 
ten aufeinander beruhen: 

• Finsterer StOSf - mtlichkeil - Aggression 

- Überraschungsangriffe 

• Verbesserter H int erholt - Günstige Gelegen 

heit - Meister d,\ hinterhältigen Angriffs 

- Initiative ™ 

• Verbmertes Ztthfcfateln - 

® -I tehwu nden - Töilltcitkeit - 
gen fielt (hteuchehf 1 


Der Arena-Schurke 

Die Arena ist die Bühne der Kontrollzau, 
ber. Nur mit Schaden austeilen kommt hii 
kaum jemand weit, da die Haler das locki 
kompensieren können. Der Trick beste!, 
darin, andere Spieler an ihren Vorhaben zi 
hindern, die Ziele schnell zu wechseln uni 
den Druck aul einen Gegenspieler zu 
höhen. Der Täuschungs-Baum ist für diu, 
Spielweise momentan der beliebteste. Aller 
der verbesserte Verstohlertheits- Modus ui 
die erhöhte Bcwegu ngsgesc h w i nd ig k, 
sprechen für sich. Aber dies sind auch Tale 
te, die sich Meucheln- oder Kampf-Schurke 
holen können. Spannender wird es weit, 
unten: Mit Vorbereitung setzen Sie einen 
konterten Kon troll Zauber erneut ein. 
Gegner hat dann meist schon seine wertvi 
le Insignie verbraucht Und das finale Tal 
Schattenschrüt ist für die Arena hervorrage., 
geeignet Denn so gelangen Sie von einei 
Spieler, den Sie für kurze Zeit handlung 
unfähig gemacht haben (Blenden. Koyfnte 
Nierenhieb), per Knopfdruck zum and,*, 
Spider, auf den Druck ausgeübt werden 
Und haben zusätzlich einen Schadensbom 
<uif den nächsten Spezialschlag! 


Der Schurke ln der Gruppe 


jumtige Gelt 


AN Schurke können __ ^ 

Variante spielen. Diese kann allerdings , 

niger gut mit KonirollfälügkaiteR agieren 

letztere von nur wenigen Talenten vi-iK* * 
werden Das einzige ZH da» diese Al 
Schurken vn folgt. IM. konMant hohen 
den auszuteilen! Und je lange» der ( 

™ P nv Idealfall ein <ie*h, * rf c 
iet der VhurW. In d«m schwelen Scf 
zugdn*mn«?n Rind daher fa H t autnchl 
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's hi' koi m'UiHWt-^s dii‘mit Schwrr 
dem f'iw&Jfteii ab l lauptattackt' 


H-| 


Ihm utmchßeUeln 


/«* 
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K»i< sind Ihre Angriffe, wenn Sn 
^^^^pmktc an^csammöH haben. Damit 
., v i det n hadon au« ! uk 4 Sicht deutlich in 

d ic I lohe getrieben. 

Der ..VcrstÜmmler" 

• w.MiniMic-tf? Variante ist auch Raid-laug- 
\wh Und nitt dem , H iitter-dem-Clegiter-ste- 
hen-müssen'' traben Sie ebenfalls keine Pro- 
■. -ic da sieh die Bosse kaum bewegen. Vom 
>, [uuienspottMV/ial reicht es nicht ganz an die 
Kampf- Ausrichtung heran. Hier entscheidet 
.uich Ihre Verfügbarkeit über Waffen. Wenn 
sic die besten Dolche im Spiel besitzen, aber 
keine Schwerter, werden Sie mit Verstümmeln 
mehr Schaden machen als mit der Kampf-Al¬ 
ternative. Schade nur, dass die meisten Bosse 
mumm gegen Gifte sind. Die VVrsbiffimt’/u-Va¬ 
riante ist übrigens eine interesante Arena-Al¬ 
ternative, da Sie mit Schweife Erholung länger 
überleben und durch den Verbesserten Nieren¬ 
hieb und Schumiie Aufdecken für einen Burst- 
Damage im richtigen Moment sorgen können. 
Gerade in Fünfer-teams summiert sich der er- 
•;ue schaden auf das Ziel deutlich. 



Mit Level 40 werden die 
Karten neu gemischt! 

Auf Level 30 wartet schon der Kkngenwirbel, 
den Sie erst einmal links liegen lassen. Doch mit Le- 
,ei 40 gibt es keine Ausreden mehr Adrenalinrausch 
äst ein Grund, den Trainer zu besuchen und die Punkte 
neu zu verteilen. Die Kombination aus diesen beiden 
Fähigkeiten schnetzeft zwei Feinde gleichzeitig in 
G'jnd und Boden. Außerdem können Sie sich noch 
auf eine Waffenspezialisierung festfegen. Bis Level 50 
werden Sie kaum Dolche oder Faustwaffen, aber fast 
immer Schwerter finden Die Punkte sind also in der 
Sch *ert-Spezi alisierung gut aufgehoben. 

Verbesserter Blitzartige Abwehr 

Finsterer Stoß Reflexe 





Präzision 


Durchhalte¬ 

vermögen 


Beidltandlgfceits- 

Spezialislerung 





Kiingenwfrbef Schwert- Aggression 

Spezialisierung 
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finden <*? im 


Die optimale Talentvertellung bis Stufe 70 



mnamnm ci< i i vul >tufi n. 

•i Beginn wtiiffeu t.u» Hauptsächlich 
mit dum finsteren Stoß und Atiswei 
den arboiten, und das wird sinh auch 
so schnell nicht ändern. Sie bauen 
Comhopuiikte aut und benutzen diese 
für den I inlshing Move, Um effizient zu 
spielen, sollten Sie keine Punkte ver¬ 
schenken: Wenn der Gegner nur noch 
wenige Lebenspunkte hat, können Sie 
Ausweiden schon benutzen, bevor Sie 
fünf Combopunkte angespart haben. 

Mit Ablenken und Kopfnuss geht das 
Questen nun zügiger voran. Haben Sie 
immer ein Auge aut Ihre Fortschritte in 
den Gift und Sctilossknackenkiinsten. 
Das später nachzuholen, ist sehr ner¬ 
vig. Mit Level 26 bekommen Sie den 
fiesen Trick, der als Eröffnungsangriff 
sehr wirksam ist. Generell gilt übrigens: 
Lassen Sie die Finger von Dolchen. Mit 
Schwertern, Kolben oder Faustwaffen 
sind die beiden Hauptattacken im Mo¬ 
ment noch effektiver. 

Mit dem Nierenhieb und Ölenden kom¬ 
men zwei weitere Kontrollfahigkeiten 
hinzu, die Ihnen das Leben leichter 
machen. Vot allem die Kombination 
aus fieser Trick und einem (V/erenbieb, 
nachdem fieser Trick abgelaufen ist, 
lässt Sie kaum noch Schaden neh¬ 
men. Und falls es doch brenzlig wird; 
Verschwinden haben Sie bereits seit 
Level 22 parat Vergessen Sie nie, die 
nötigen Reagenzien einzupackenl 

is 



Der Adrenalinrausch macht es sinnvoll, 
mit Level 40 alle Punkte aus dem Meu- 
cheln-Baum in den Kampf-Baum zu 
stecken. Also: Ab zum Trainer. Selbst 
schwere Quest-Gegner lassen sich nun 
iniMdrenafmrauscb, Klingenwirbel und 
Entrinnen schnell ins Jenseits schicken. 
Jetzt lernen Sie die Schurkenklasse als 
diejenige kennen, die am meisten von 
Abklingzeiten abhängig ist. 


Ausweiden bleibt nach wie vor Fmis- 
hing-Move Nummer eins. Deshalb 
kommen die Punkte im Meucheln- 
Baum zuerst in das entsprechende 
TalenL Der Weg bis zur Scherbenwell 
wird nun etwas eintöniger, weil kaum 
noch neue Fähigkeiten hinzukommen. 
Unser Tipp: Scheuen Sie den Preis und 
Aufwand für Gifte nicht. Dadurch geht 
das Questen und Leveln etwas schnel¬ 
ler. Wer hier spart, benötigt letztendlich 
mehr Zeit. 



Vorb. Finsterer Stoß 

(Kampf) 


Blitzartige Reflex# 

(Kampf) 


Prü/hkfl 

(Kampf) 





Der Verbesserte finstere Stoß senkt die Erierglekosten für Ihn: Haupt- 
attacke. Blitzartige Reflexe dient als Fiitaleni Pm/iwn i 1 enorm 
wichtig, da Sie beim Questen ansonsten zu viele Schläge versammeln. 


Verb. Ausweiden 

(Meucheln) 


Gnadenlose Angriffe 

(Meucheln) 


Tücke 

(Meucheln) 





m 


Mit neuen Fähigkeiten in einet andft 
ren Welt geht es wieder motivierter zur 
Sache. Probieren Sie ruhig ein paaT 
verschiedene Auslegungen aus. letzt- 
endlich eignet sich der Kampf-Baum 
immer noch am besten zum Level n. Die 
letzten Punkte sind keine Sief nkircheti, 
e können gerne je nach Vorliebe an¬ 
ders mvestlewn 


Das Verbesserte Aus weiden erhöht den Schaden des Finishing-Moves, 
den Sie ständig benutzen. Mit Goaden/ose Angriffe wird das Levein 
noch leichter, auch wenn dasZeitfenstervon 20 Sekunden in der Praxis 
kurz ist. Und 5 Prozent mehr „Crit" durch Tücke ist immer gut. 


Unerbittliche 

Stöße 

(Meucheln) 


Tödlichkeit 

(Meucheln) 


Mord Skrupellosigkeit 

(Meucheln) (Meucheln) 






Mit den nächsten Punkten im Meucheln-Baum wird der Combopunkte- 
Aufbau beschleunigt sowie der Schaden durch Mord gegen die meis¬ 
ten Gegner erhöht. L/nerbiff/iche Stöße ist ein Supertalent, bei dem Sie 
nach jedem Fünf-Combopunkte-Finishing-Move Energie parat haben. 


Vitalität 

(Kampf) 


Abwehr 

(Kampf) 


Riposte 

(Kampf) 


Kampfkraft 

(Kampf) 






Nach der Talentumverteilung geht's im Kampf Baum weiter. Atffens 
/inrausch versteht sich von selbst, Wtafftät gibt Ihnen einen netten 
Bonus von nur zwei Punkten auf Ausdauer und Beweglichkeit. Super. 
Komplettieren Sie Abwehr, um sich Riposte zu holen._ 


Überraschungs¬ 

angriffe 

(Kampf) 


Tücke 

(Meucheln) 


Verb. Ausweiden 

(Meucheln) 


Mord 

(Meucheln' 
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Überraschungsangriffe ist /war ein reines h/E-Talent, das erst bei 
langlebigen Zielen greift, aber der Schadensbonus von zehn Prozent 
auf finsterer Stoss ist den Punkt wen. Danach geht's, wie schon zu 
Beginn, im Meucheln-Baum weiter. 


Mord Tödlichkeit Unerbittliche Skrupel W/rfien- 

Stöße loslgkett experte 

(Meucheln) (Meucheln) (Meucheln) (Meucheln) (Kump 1 ) 
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Die lewen Punkte kommen, bis auf Waffifrwperte als Vertepflihmte 
tösung, In den MfiUi;h«in8fwm,Damfi wkd der Comiximmkte-Aufbau 
gestärkt und die kritischen Schläge Mn|?r»n ihre Wirke 
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Talentbaum: Meucheln 









Verbessertes Ausweiden; Ein sogenannter Finishing- 
Moire der Irn Srmaubtzug allerdings kaum benötigt 
wird. Daher nur für Solo-Spieler Interessant, 

Gnadenlose Angriffe: Ein Talent, das fast ausschließlich 
zum Leveln ausgewählt wird. Da Sie In der Gruppe Oder 
im Schlachtzug nur selten den letzten Schlag haben, der 
diesen Effekt auslöst, brauchen Sie dieses Talent wirk¬ 
lich nur auf dem Weg zur Maximalste le. 

Tücke: Wie hei vielen anderen Klassen bekommen Sie 
auch hier gleich Im ersten Zweig eines Baumes ein Ta¬ 
lent präsentiert, welches Ihnen pro Punkt die Chance 
auf einen kritischen Treffer um 1 Prozent erhöht. Das 
rechnet sich Immer und wird von uns uneingeschränkt 
empfohlen, In last jeder Talentvertellung wandern ein 
paar Punkte In den Meucheln-Baum, da hier die frühen 
Telentpunkte besonders lohnend sind. Und kritisch trifft 
jeder Spieler gerne, 

Skrupellosigkeit Dieses Talent dient Schlachtzug- 
Schurkenrtazu. einen schnelleren Cemboptlnkte-Aufbau 
zu gewarnte« .ten, da sie daraus einen Schadensgewinn 
/mhe 1 können. Ir* schneller die Combopunkte verfügbar 
sind, desto eher können die wichtigen RnfShing-MÖVes 
aüsgplöst werden, 

Mord: Da sich der erhöhte Schaden nicht nur gegen 
Humanolöe richtet, was allein schon für das PvP-Splel 
„eftvoll, -! 'Kindern auch gegen Riesen Wfldtlere und 
Drachkin, sind hier zwei Punkte für jede Art von Schurke 
sehr sinnvoll eingesetzt. 

Stichwunden: Dieses abgeänderfe Talent macht Vez 
sfümmetn durch die erhöhte Chance auf Kritische Traf 
fgr viel mächtiger Der SdUMfMMtoftusr für Ht i öhifikfüt 
Uzticfieln bfelb* erhalten. Als Versfümmc/n-Schurke 
kommen Sre » diesem Tnfent nicht vorbei 

Urteibrtllich« StAfle: Ein Talent, welches besser ist. 
gd ns /tinächst schemt. Do Sie als Raid-Schurku 
St darauf bedacht Und. ganze fünf Combupunkto 
.in/,,' u'-' . um dann ftirft Finishing Move anzitset 
HU, bei (ertern Firtfifiing-Move garantiert 

Vj EnergMpvnfite «hatten Auf Datier ist def $dha 
ijiirtofli nfiTP mnlfimff und das fü> nur einen (Hebet- 


D 


er Meucheln-Baum hat inelmrr 
Facetten; Der Anfangsbereieh dienl 
vielen Kampf-Schurken als Ergän- 
zu,in\;. Vor allem Tintliehkeil und Unerbittliche 
Stöße sind zwei sehr beliebte Talente, lm mitt¬ 
leren Bereich tummeln sich einige Talente, 
mit denen man die Wirkung und Effizienz 
der Gifte verbessern kann. Außerdem sind 


hier noch nützliche Dinge wie Verbesserter 
Nierenhieb, Schnette E rholuitß und Ahnest mnj>t 
te Nerven versteckt die den Meucheln-Schtn - 
ken PvP-tauglich machen, 

Die Krönung des Talentbaums ist dann Ver¬ 
stümmeln, und diese Fähigkeit erfordert im 
Gegensatz zum Kampf-Schurken eine ganz 
neue Spielweise. 









Verbessertes Rüstung schwächen: Ein latent, wel¬ 
ches Ihnen höchstens im PvP zu Gute Kommt. Die 
rüstungschwächenden und -ignorierenden Effekte 
sind momentan In Mode; Gegner werden so anfällig 
für Schadensspitzen gemacht, die es durch Abhärtung 
lange Zelt nicht mehr gab. Manche Teams nutzen solche 
Effekte wie Rüstung zerreißen und Rüstung schwachen 
auf em Ziel das eh schon wenige Rüstungswerte besitzt 
Die darauf folgenden rüstungsignonerenden Angriffe 
(durch Verzauberungen oder als Wert aul einem Riis- 
tungsteil oder einer Waffe) tun dann ihr Übriges. Ob 
Ihnen die zusätzlicher ! .000 Rüstungspunkte. die bei 
zwei talentpunkten und fünf Combopunkten, durch das 
Talent zusätzlich ignoriert werden, die Punkte wett sind, 
hängt demnach von Ihrer Spielwelse ab. Im PvE-Spiel ist 
dieses Talent nur sehr selten zu gebrauchen. 

Tödlichkeit; Ein sehr wichtiges Talent, da der Scha- 
densbonus auf Kritische Treffer vor allem die gängigen 
Hauptattacken, mit denen man Combopunkte autbaut, 
betrifft (Ernsterer Stoß, fllufsiurz oder Verstümme/o) 

Üble Gifte: Schurke» kommen bei diesem Talentzweig - 
ins Grübeln, ob Sie Öfi/e oder Verbesserte Gifte nehmen 
sollen. Für Üble Gifte spricht, dass das aufgetragene Mit¬ 
tel beim Gegner weniger wahrscheinlich gebannt wird. 

Im PvP-Sptei sehr nützlich Generell ist das Problem bei 
Gilten, dass der Einsatz gegen Bosse nur eingeschränkt 
wirkungsvoll, wenn nicht sogar ganz sinnlos ist. da die 
Bosse sich von Gift nicht beeindrucken lassen Darum 
Investieren viele Verstümmeln-Schurken fünf Punkte In 
Üble Gifte und sagen sich „Wann der Boss immun ist, 
hilft mir keines der beiden Talente. Wenn der Boss aber 
nicht immun ist. mache ich mit Üble Gifte den meisten 
Schaden.“ 

Verbessere Gifte: Tatsächlich kann man die Treffer- 
Chance für Gifte nicht mit deren von Waffen oder Zau- 
bersprechen vergleichen!; Denn Ir der Praxis kommt es 
nur reletiv selten vor. dass Gifte verfehlen. Wenn Ihnen 
aber die Höhe des Schadens und der Widerstand gegen 
Banneffekte egal sind, Investieren Sie lieber hier die 
Punkte 

Leichtfüßig: Ein Super PvP-Talem. Kompensiert das 
Talent Tarnung, wenn man nicht In den Täuschungs- 
Baum investiert Der zusätzliche Widerstand gegen 
bewegungseinschränkende Effekte um zehn Prozent Ist 
gerade für den Schinken ein enormer Vorteil Denn ein 
Schurke, der nicht mehr an seine Gegner gelangt, ist ein 
toter Schurke 

Kaltblütigkeit: Im richtigen Moment eingesetzt, kann 
ein kritischer Treffer das Todesurteil des Gegners sein. 
Beispielsweise kann ein verbessertes At/swßfften mit 
fünf Combopunkteri viel Schilden enricht 1 Duhm Ist 
dieses Talent für pvP-Spieier Interessant abet höchst 
wahrscheinlich nicht zugänglich, da die meisten ambi¬ 
tionierten PvP-Spleler 41 Punkte ln den TSuschungs 
Baum stecken, um an Schaifenscfirtfl zu gelangen. Und 
im direkten vergleich hat Koll&töfjgMt da- Nachsehen 
Voraussetzung f ür Scft/cksaT besfuge/n. 

Verheuerter Nierenhleb. interessantes Talent. Bei fünf 
Combopunkten ist das Ziel bei Anwendung ganze 6 Se- 
künden hnimfh-n. Wenn des Ziel in dieser Tun 9 Prozent 
mehr Schaden erhält hängt die Ffflrftm? diesos Talents 
davon d> wie vH«- Spielet m riet ktir/nn Phn •' nul 
du Ziel einprugidri im SclitnchUug btl Ni(:hl-BO#äWl 
kommt de einige» zusammen, m Armin GetnchtM Ist 









der Effekt, je nach Team, unerheblich bis deutlich spür¬ 
bar Entscheiden Sie hier nach Spielweise. 

Schnelle Erholung: Der erhöhte Hell-Effekt Ist gerade ln 
der Arena ein Riesenvortall gegenüber anderen Teams. 
Momentan Ist die Kombination aus Heil-Drufden und 
Hexenmeistern, die mit der Teufeisrüstung Ins Rennen 
gehen, die von Hause aus einen hellungserhöhenden 
Effekt besitzt, beliebt. Und der Erfolg solcher Kom¬ 
binationen zeigt, dass die erhaltene Heilung ebenso 
wichtig ist wie der .ausgeteilte Schaden. PvP- Schurken, 
die den Täuschungs-Baum nicht bis zum fetzten Talent 
besuchen, sollten liier ernsthaft über zwei gut angelegte 
Punkte nachdenken, 

Schicksal besiegeln: Mit diesen i Talent wird der Combo- 
punkte-Aufbau erneut beschleunigt. Als Verstümmeln- 
Schurke werden Sie so den schnellsten Combopunkte 
Aufbau Im Spiel haben. 

Meister der Gifte: Wer die Punkte in verbesserte Gifte 
ausgelassen hat. bekommt hier für nur zwei Punkte die 
um den gleichen Wert von 10 Prozent erhöhte Chance, 
Gegnern Gifte zuarfügen. Der eigene Widerstand gegen 
Gifte ist gegen andere Schurken Interessant, aber auch 
gegen llächendeckertde Gifteffekte in Gruppen und 
Schiachtzügen (Denken Sie doch nur einmal an die vie¬ 
len Gifteffekte in der Höhle des Schlangenschreins). 

Lebenskraft; Verwechseln Sie die Erhöhung der Ener¬ 
gie-Punkte nicht mit einer erhöhten Regenerationsrate 
derselben. Von daher bedeutet Lebenskraft nur, dass 
Sie, beim Ausfuhren der ersten Attacken mehr Energie 
zur Verfügung haben, bis der Energiebasen leer ist. 
Das Ist für Spieler, denen die Kampferütfnungs-Kom- 
blnatlün wichtig ist. entscheidender als für Schurken im 

Schis chtzug. 


Abgestumpfte Nerven; Pro Talentpuukt bekommen Sie 
1 Prozent weniger körperlichen Schaden, Auch hier 
müssen Sie Je nach Spielweise entscheiden, ob Ihnen 
das Tatern die Punkte wort ist 

Schwächen aufspüren: Ein prima Talent für Schlacht 
zug-Schurken Ähnlich wie beim Talent Schwäche auf 
decken des Jägers wird für einen kurzen Zeitraum der 
Schaden am Ziel deutlich erhöht. Schwächen aufs puren 
ist ein Schlüssen alem. well us den fehlenden Schaden 
aus dem Kampf-Baum kompensiert und als Support 
Talent im Schlachtzug glänzt In Kombination mit dem 
Verbesserten Nierenhieb erleidet das Ziel die ersten 6 
Sekunden 19 Prozent mehr Schaden aus allen Quellen! 

Verstümmeln; Erfordert im Gegensalzzu anderen Dolch 
Spielwelsen zwei langsame Dolche und hängt von vielen 
Faktoren ab; Det Vergiftung des Ziels, dei Position des 
Spiders, der angelegten Waffen Wenn Sie versfüm 
mein wählen, wird dieser Angriff auch rerrar littet Haupt 
utlackeu Sic machen damit gegen vergiftete Ziele SO 
Prozent mehr Schaden und dos Gilt muss mehl einmal 
von Ihrem selbst stammen. Lind gegen einzelne Ziele 
verursachen Sie In Sekunden gehörigen Scharten su* 
eröffnen mit dem Tresen Tuck und bauen Combopunkte 
auf, benutzen diese sofort für Schwäche aufrfocken und 
löten durch den Finishing Mav* Sc-hwre rem aukpuwt 
our« Bia dahin haben Sie das Ziel mmdottons mhmnl 
vergütet und verfügen somit itv-i nlnon S* hooerütbinur 
von 50 Prozent, hinzu kommt um Borns von 10 Prozent 
durah Srhiuärhen rfdftyftfcw und die puvcftwächi# ftifc- 
tung Und jetzttetzrei Sie mit vtafOmmem an: KAM 1 



































V 


* StK 



At »»mir S tAr p t ««. Nu« w m— <, w«w Sw v<» 
tAwr F lW f I Öat»»ucti <«srt*« Ah fljftfeh«m. um 
-»* «AftdlA Buxw tu |»i «fl 0i tv mHiffmi S*tUab»r 

lJ| 11 _* * | ,ya 

^ ' ► (f 


fllt*tl»IQr 


fci 


Hf ü 


w*g*l*nt 


► uHttr mf 

r aMhnifr and m oan 

4 


Ö^jwtuM ***«•; *n|rft .>ai»pn<Vn mt ntr 
“ *\ht rtok*“ pd* k*r tf*af fSm*Tr i>oi m dun 

” >1 4 *1»n Jtfl im kfr n 


db# *vcf\l 
•»'- /«****«H#*4'*‘ A* Grifft ti*x- 
4 V. Art *> 6.n 4 VKirtir» Dm nivtateftt 
..■«stf'sAi v ■*! ffMtfff Ai* rf*»M tm 5cN»d*trt%- 
t: •!’ hnw «u.v-rn <0* Umiu* 



f 


♦» ■'jw'--' 




ralentbaum: Kampf 


I) 


* lt<I> till'.min lifs.it/ 1 x it'li* h»*r 
itUM4|.'t , IV'«• lii!i'Mt> I >.iN 1 o11 1 * ‘•<i 
" ohl i1t‘i *« ki.ii'ii ,m| |.m>;t' Sr* hl 
{/frlutt k^-ln, &h*lhi;n,tigkflt 
^\V ,y " ihm* kiWifitkfitft , ÜbcnttHi hlMftSUtl ftf 
fi 1 *da 4iH Ii km/hHige Si Ikkliiwsph/rn 
(khitftpimirtvi, \ihftuflhtmUi< h) u ei den hfipl 
>>K 'idort Irtlf r aml^Honti Hr IW -s tun f.' 
investiert hier mindestens H Punkto t tonn 
mumem m Wi trn die »mdon n i mnt 

Mtmuiiivi* wenn vs dttmm j^rlil, hmI 
langlebige /ielo viel S h.iden iiut/uleilen. 

Inverter eignen sieh fiii diise Ari /u uph 

Ivn am besten iia diese erstens von der * rin 
Hiitm schi\vrt-bpn:Mriim^ä pifliHeit n uru:| 
»mKordein im Spiel *im Inivh testen /u eure 




V 


VmAsmu«« S|)iii,i(Hj tu ffl.indMn Srtimtlortef» tot M 

imf Spfinhtn «u* «tlncm bw 
flinV " ItrA'lkoiVtfin I ffciM m (V'l/injjrn In rmwtii 
niillnn m|? dp vortiUrrtfn? Adhllrijyiiit OurCh ttut Toleiu 
hurehtmKr'vmmOrnn winj Sp'toiivi /u i'intim 
Kmt«r 

VmbMWMtwTHtfcrurf(WiPunM«winllhrt>F, - .,■ 
towiitsn flBMfAf M 2 St?Hunt)nn lang mm • 

wWil f>o 8l9 -V'f? <ilt gfftiti'. /.ii)tHvM.\4«tn b« 
nuwn. jm Uw 0hKt «tu»* wirtuunm» Kom|»if),iiton tttß 
im/(wrn frtwtHpr.hu i?tnml wrt'irtdtmjng, Do ntwr nitch 
iw? «ttfdirUM «Mhtlfnm lakini im fori# «tonnt, nur. 
vrn Sil* W« olmAjtnn 

Dofrtt S<»nrt*l?itrninj( H nur tlrtnn 

itmswnl «wm St« weh Doirnr trnRnn I rtOet UW 
As Tsttrnl di'rf trMHI Al SivdrwtrHflKWKx Sm/mI, 
MWWrtf Wwwi $tr mto VmilimmnM now ScNnwv 
•ehrm Sc/turt» «mj, «iinitm «Ir imnwr rhw mm slttr 
tlwn r«Mt 


nn 


rotim 





(lnt<]li4iKii|(kiHtS'Spnriitii' iriur^ Bm* rtw ImtUrn unJ 
nft«toVi»«n tnhnbL üt»r d« A« Scnu(tu) itrtuip. Mil 
ksmwn «ndnam tühnl tHAmunnn Sir pro Punkt to vttH 
ScfwAocuwac/*». IfOmtkrn $ 1 « abr*. d«* dw Sch* 
An kDrtstnm «rtwJM «nd und Amu ttw mnbiiJoniwl« 
<\P Sciuwbw, <1M* tt «h«i «ul Mm SchmMmssritmn 
tiilfnrn'T fl fhfr unknrn vnnt nt S<tiurVnn irrt 
Schi*cfrtnj|t müsnrn dmv*5 Tulrnt niitimh 

ni^n 

«wt Amm» PwiktB fUs S|m-!twH>r* urx) «AMttn Atm 
(fnw* T**nnf «in Grund 04« Chanr» «u? B)'Mufiun< 

N*. ft Wn rf* Kl ■tm'.i'' flfllkt Iwji Srr*|t**>n AtH'ftt U?'(J 

ftn ^sprnttAhui ftUut Dar S^?imwnsdamn wa % 

Pnyont «u« kfiDscft« TnrDw m« SirrunottMH m diioetwn 
iv.r (••'• hv.U • mwV'fl' • Brviirt. 



•ftn^owllhst ffr , -'m f». hi,r»' * ••«'.' < iV“. • 1 »u *it )• 

»rs nvir «»i OtratteS-.Vl WTfl, »orvlwn «ft«n «Mph 

Ar Aw4lHd»miiii«<fÄAitWti >|*IH tn tnirtt» ?«I hat 
hfl? |M Ass Ar $cft«Am.vMCtw As Stfüilvr 


IW ?v rwfr DA» ¥m Kn?ftT»* *nfif%;nvm.Hirft4#« 
HpAft tu fhüNUMfll ilmtnm «Tu 4 « tum tM«n 
^Ipia «A tt Art oT» SAuOdoasn 00 t. « AW AOO* 


III 


rm 


«■ (y 


r mm 


im 



Vi#te S. »fi ach 

itN^rtVK^i Dm s*c 

Ö# ScNam ^ 

rtm*' n pfem 




m** U+iq nie* 


**++ ScMÜi I im *****+** S|SieikTTJ<*rt}^ h 


* 1 Hi 



1 hrh slM'l Mm 1 . * 1 v» 1 . -ivn i ‘ - m •» f» i litt 
Mruchrin IljUnn, IWJI l ihtlhh* i! /IM 4 » N L» lua? 
ist ' llr *1 I llonlVlTtrlltluj.; nJcM in vtifuK r 

ivpiirineMik w4-#I virli - KuultullJ.^H^^ »af^ti im* 
boruliH IHeiUen* I )<\l{\x iTWi*i«t %\v m« h M 
aln höchüt Hfektlv 

lUTlgeh?! nlnd Su m dlrM*m Haiim amiiÄiion 
wählend der getunten rf.lt n 1 rVlfl im $Ml 
/u Hiiu^e Hr iMidem rth I-evel hauen Sk 

mit der Kombination KI in $ tffM/Aitfwwitifi 

utu^i h aueh gegen nmlurrr i a^;ru.’f m.k htig 
zu. Sie werden fibeftttM'lil wfi^ wia ptlmell 
nclbfd Gegner fiillen« die zwei ndet drei I evel 
über Ihrer Slule liegen. Ern* -ml I i ». t l7u^ub 

Int Sie über eine Neuverteilung dw Punkte 
nachdffd.rn 


wlhipn Siü dim Wiiftiiiip«ililtoruTi| anstaO ainar 

.imloiüii flui 




m 


0 




KJInfgfwwnrkiiiiig: pn#& di k i a(29lMtileflHi Talon 
BofumimnfjtwiiÄotfwfcii kr A«m at> und ;u gaiv nuv^ch 
doil^ m wen imian irn Tilaot Baum lufnrnaft aaoti kalh 
PvPTvhurha, Hliir |Mn ot not fiocfi um dun Bufradi 
PvC 

IrtlAh'i Om Watt^rKunOo un» 10 Wm 
b^daiitfH 10 Cxptfli** Ihjnhlr twKJauian. Klf 
i •* gi'i i i’h^m um 25Hi* 
im Attocton auifywaacbofl ottof üt Hi pantw DüM* 
f ftekt n,i wfirtawnibhantfi Da SP an SoWaot^g« 
Schutte m apngn Aft^cten pia rnogfieh Mif att u t arta 
woi^n ’iimi nw Funkln Mtr an/xnalim 

Aittgniaslon Rr <t#n ädnvr rt-Si hurtrn ;tt 

MM Ptlicht. da dar Ruirpft SM ihf*» H^uptatlad^ 
ist um CnmtNH)unfctR aulzubautrt Bai 0 fa oi a nt fnatb 
Schmian duu h drei Punkla «unu? man nictlf Uftga na 

'umredinati 

VüaltUK r <r r**‘ PimKta arhatefi 9a airm pfim 
Au imi - und • 4»o mitt- !.i*f («ur •« ^ kiusr*? r-o 
ngi (>ti tlrrrwun armontlan fhif fnitih Adm\i 
liruffysch mtmnunlia werdan Sie tue rwi*«t*unUi fQr 

tl-f* * Talent nut Sictuufteii Lt*u|f tv, r«•**■. 

Adnmatlmaiweh Aij-r r: u, 1<( g mu ^rdi^r*. 

31c* latent Md öer arhftlttim t mg g pfayria faTiorr^nrtf 
könnan Si n M SrietiatieNUpe tat öhnc f aui^r an*«"' 
ander reihen Dw» wH gt itea Mmajthiileni 

schult dü auch t*fi»ni Li*^in inMaaaAfd nst dann nt 
d«wni TcAnt t«f«n Si« «tteft minc*A CA G sgriOff 
AsHrvfwrs Orniffr' w»m>ut»t?o(An o*eAN?»t»- 
kLifignitw? «Kl 5 UhmiU*. 


H««fi «mo StoftS . t*if Su:f>ji*«n ,sy| 

ttifV"!' i .rc aber piatnart :3a Str * 

nirm vm, fviftf fv-.wr so.«»* 


ai i t*H 


' •+- *'W> ir^l^n-n .1 

Schtaditletda* bpauchcii mAp 


>rK\ KVfNm 


EW f 



f n g »K rO g t wmt efi p|r 

da» te^alani cu -tirrfam Da» fnarpa^«Mcn ounai 

w ita* v 4 *>{~ oinn «• 

hjiatlautein Aini C^^^N’iriirai#* A *r*r' \ 1 1 

flttaetep aPNwr aptaiate p»r*f • ta imaa anaa MMriHi 

fOrMOlari» 1 r■ 0 fv^g>*r . »“ (f*| 

«erd hH» 4714 i+ nuW&n n» /)«h tniant 
uni^r f VM rf 
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TÄUSCHUNG 








Meteter der Täuaeftung. Die Punkte hier machen emen 
erheMchen Untetscmed. Mo Pv PSptefer ttnä die Punk¬ 
te - g,jt anjjciegi r> av Probtet« ?.t nur, dass Günstige 
r, v eg>;fitv-ii ICir m-,«<.<>*,-• ScMted «Jeuttith rtra*w»er 
wir wird 

[jifittJfV; ßete^rinhtrtt: f n Sthadensbonas /on 20 Pro¬ 
zent ist enorm tferstwii/win- Schurken müssen Itter Punk¬ 
te rigety > 'urdSliwiDctienßhi^Bltef derer fer.'w 
( jop'unr I« • •-.! -lasTalern nicht v.. aut ’-.hiaggebend 

Kunstgriff: fine Mischung aus (VE- und PvP-Talem Die 
fledrohufigwettlngerung der Finte ist eigentlich völlig 
sinn«», da Schfetfitzijg'Sch urteil Verschwinden benut- 
?ttn, um B^droh'Jftg komplett zu loschen. Die Tanks 
sohlen außerdem :n gm • >Hr» dass sie die Schurken 
mehr an sich in der Bedrohurtgsiiste vurbctzjehen las¬ 
ten, Dm verringerte Chance, von kritischen Pisten?- und 
Mafttampftreffern ^rwrechtzu werden, ist zwar «in «etter 
Bonus, aber ebenfalls nicht so wichtig, als dass Sie aul 
tf« anderen wichtigeren Talente verzichten. 

Fa;;!# Tricks: Ein Talent. /. Mies man einmal ausge 
wlhlt haben sollte, um den irrsinnigen Unterschied zu 
merven Om Kopfnuss hol plötzlich eine Reichweite, die 
in? Absurde mfindet, Ihnen aber natürlich sehr zugute 
kommt. Die verringerten Energiekosten sind natürlich 
auch pnma, denn dann können Sie nach der Kopfnuss 
schneller loslege«. 


Tarnung; Hiergitr «igenHIch dasselbe wie für Paule TricFs 
Wer ‘wmi fut Sch/achifaldem um F; Prozent schneite: 
Scftftffchen konnte, wird das Talent schmerzlich vermis- 

mm Mjtoe Punkto MSgMMWdff tiffttttK Und die 

U hneflem Verfügbarkeit von Verstoftfeftllfljt reitet Ihnen 
nach einem gewonnewo Kampf oft die Haut, wenn die 
Alcfltttm Gegner schon im Anmarsch sind. 

tnNUfiK'Gri S<«Mf'1Weir«t «eil der zusätzliche Combo 
punkl nach den Eröffnungsatradren ganz neue Möglich 
teuer, ««öffnet , 1 Jj : . 4 : Ä 

Gefeterfwft«’ StoB: ßfl* Cft UfftOTCftfid« Attacke 
Beim Uvei« 'örmon n-ienAngriffbrnjedemGegner 

*->*«^.> 1 , • ■• .’ n r, dm höhere- Auswe*ctichii«ce 

tng||Br SpMdfm «M feiten «afbst anständig ad* 

*ui®n PnrÄt fiwt gesCfünhl 


Talentbaum: Täuschung 


[ ) 


et To uv h un^s- kaum bl d«-r 

*r>ti£vt»- Tdendnum du > laaiwi 

Mil ihm trajmnvn Sie nicht nur Ihne 
Schkoch und BewcgungskÖmte, aondem er¬ 
höhen nach Bedarf die Angrifjfskraft, erhallen 
ekle neue Hauptattacke 1 xierteleportiercn sich 
per Schattewdmtt hinter den C^-^ner. Andere 
Talente beeinflussen den Schaden direkt aus 

dem Verstohlen hei te-Modus heraus, andere 
gewahren Coznbopunkte nach bestimmten 
Attacken. Doch stecken Sie nicht alle Punkte 
wahllos hier nein. Die ersten Talente eignen 
rieh prima, um die PvP-Tau glich keil zu er¬ 
höhen und können anderen Auslegungen als 
Ergänzung dienert Gehen Sie dann weiter bis 
Bluisiurz hoch, sollten Sie diesen Angriff als 


neue HauptatlUcke bfsiöflimst 1 
ger v om Fmfttfrr. $t<rß 1 avsen Ab 
Sie sich dann entscheiden, ob Sie ® 
in anderen Äumen weriefUMChen ode r 

f lcn**:lrrrff voraftgri**** und «o< 
eter PvP-kuöge Xalentvertalunj 
len. Da ar*T der Übergang von B 
SduätcmchriH das Taienl To&n»i 
welches direkt der Schader eit» 

Mtschvert eilungeri möglich, bei 
keines der möglichen 41 er- Talente erga 
Hier entscheiden dann aber letz tend lieh 
Spielweise und wiederum die Vferfu^ai 
der Waffen. Fakt ist, dass Sie 
nicht bis zum finalen Talent besucho* ftn 
>en, um effektiv zu spielen. 











Verb ente rte « tfinfertMK; Mes: wj>d Our ft«e Tne* dt 
Eröffnung venvsMa Es gibtaber auch o* WoghcnKeA. 
das gebetsrRüt'tefisrügs Tete« Oer Gagner Sehn Uf/s*i 
roigfnderrr-sfe» c. g*y> •£' A'S' ter V- Oft Ta«e''** 

Giterfeofos? Angriffe f+40 Prczent KrtOsche Treffer- 

C f <«3*jf HimeftaJT für20 5^ti;r-0?ri 3?-'Toren 

v-ciK Gegr-arsi As.»fc«Marrer H?rite«f»i? '-<5 Prwr’i 

«öt/y/ffi r^eriurpisr«« auf riiVa-rä‘-( und G-j^-ge 
fefeggnhe;! (20 Prozent mebrScnäden für Hin ter ha lt) 
Mit eirtem Isrgfömem Ostcb in Oer Haujiüand fügen 
Sä« so mü dren Eröffnufigtechiag eme Menge Schaden 
ar Mcf de*n Toter y-e- Gegners ist inner ;e- n oe* 
nächste krrtnehe Treffer mit Hinte-r a)t zu 100 Prozent 
5ir.neT trib Prisen’ durch T 9 ie r -te unc »es TJS'-nert IS 
von .Maus aus*), 

Reinlegen: Ein schwaches Tatern Der Effekt ist sinnvoll, 
nur sollte man scfi nicht darauf verlasse« verteuern 
S»e lieber Irre ScWeicf- Bewegufigs- oc-er Kopfr'uss- 
künste. 

Rüchligkeit * n pr-ma Tater, de Sie diese &«dr 
Fähigketten Im Kampf gegen andere Spreier ständig 
gebrauche« Ein t-erfe> , r getimte: Blenden rette? ihner 
oftmals tlte Haut. 

Gezahnte Klingen: Ein sehr wichtiges und gutes Tatern. 
RüstungsIgnorierende Effekte sind [c momentan schwer 
im Kommen, da 'eenne; steh jede' Punkt Atr&erdem ist 
die Erhöhung von Blutung ^teirüg, um diese Fähigkeit 
gfs Finishing Move erster Wehl im Sc-hiachtaig zu eta¬ 
blieren, Voraussetzung für FM stürz. 

Geschärfte Sinne: Die VersTDiÜenheisentdeci' u r g hilft 
Ihnen vor allem Im Kampf gegen Druide« in Katzenfwm 
und gegnerische Schurken. Wenn Sie auf dem Schlacht¬ 
feld beim Schleichen an der Fahne von einem anderen 
Schurken überrumpelt werden, ohne dass Sie ihn vorher 
gesehen haben, können Sie sicher sein, dass er diese: 
Talent ausgewahu hat. 

Vorbereitung Dieses Taler l ist vor allem für die defen¬ 
siven Fähigkeiten emscheidend. So können Sie ein 
zweites SfMmiert ansetzen, um dem Feind schneller zu 
entwischen, oder Verschwinden erneut anwenden. falls 
die Verstoftlenbeit durch einen anderen Effekt wiedr 
aufgehoben wurde. 


Gemeinheiten: &n lierausragemies Talent. Zum einen 
ermöglicht es, nach dem Standard-Eröffnungschlag 
Fieser Trick noch mehr Attacken zu landen, die Com- 
bopunkte verursachen. Der andere Vorteil ist, dass Sie 
im Scftiachtzug gegen Bosse höheren Schaden verursa¬ 
chen, wenn der Boas unter 35 Prozent Gesundheit ist, 
allerdings nur mit den Spezialatucken. 

Bfetttuz flbfHMl'ÜM Budhhrih dm Anpaf-sung 'mr 
noch etn sehr wirkungsvoller Sper«alangrtff Es m Ihm 
wtlackeah TsuftdiungtSchurke,nmGomboounk 
1« aufruheuan. Gleichzeitig bieten Sie Ihren Mftspfefent 





«Hi ■cnj£'TM 1 l |l| T mdesn dre - erzener uöipen 
Schade« atf der. 25ei iwrf »w* BWdw 
durch Aflgffefcaft erheht. »esiiafcSeÄ Artd 
vor/terKulängutMAu^ öe^aher. sonter. 

Mefeter des htnsertätegsn A ng^i z x Surrte" 

•.=■• i- — -- l'rtr' V . : y V. t’--’ • ’-r. 

Iw motten. rstd»eue.Ta*e»CTeciitpassKiy: . .*i»» * < 

ZL PunkteigirtlÄSan 







Tadtmr.ßer f.-s Itln&u'z-S&ir*4 gsntte ?*' 

-- lkte uröedtngt rein, da Ste äamat gu$ Ifeupü 
därefe vet5tartsen. De- Bf&A Stag aaßerdn 
serer Ajjsrüssai^. 

Vertivß&rät SctoBEO: /.er r ene ' ?emsr 

cen Pecnschwi-ifetKj'* odr' ra*' jauc ~>v3sre' *« 
«rnn'-fy der we®. w* sc':r* Scf .>£0 ms G'as 
sec ■■aoen, soöakt FEUER? , 'EGS. »r 
iri'e a rkjRg-atan. Das e **ss Her u'/f" 
nämkcb immer dann, mitten pts Geschehen zu sein 
dass, ms: rfe- e^tesi -uM-y 

Daher komm vor offen Dir^sn Sc' iac'ta^- 
sf-ie&es Taiem sehr entgegen ;y 
gesundheiöK^i Praöteme oder vefiasser srchaii 
dagpn und Trarwe. lassen Se das tetentemfebt aus. 

y onze-rraBon: Kc -/y • mac'' y' bye 1: 
meinen &öf?nungsar-gntt des Schürten noch wem 

Denn r.?rjt nur e «em Schlag «an? man nt* £t*as 

oertrts fünf Comaopunkte e^ejgt hatte- was &■ 
aufloigenden Sekunden zu einer überlegenen sa»i j 
für den Schurken macht. 

Von der Scnippe springen: Dfeies 's - bat 
mancher SchuTa^Femo gßä-gy. Da • y mar 
Meister der Täuschung fast ms Grab gesefeefe. 
plötz&ch nimmt er keiner Schaden mehr Tatsäcni» 
jeder Schurke gut beraten dieses Taiem rrutM 
Es verschafft Ihnen oft die nötigen Sekunden, um fei 
ct tmgzu gehet oder den Kamp *bj «rtasser. 


a 



r»' 

dejt'rft 



Finstere Berufung; Wy scher sc weit in 
fCflgescfirineu ist muss h* 1 die Pur 
gut ist das Talent. Ihre Heuptattac»c » m 
stärkt und die Erhöhung der Geschiöefiehiclt 
sich m mehr ^'g.r.ffswö“ „rid emer Kotier 
Angriffen auszuweerten 

Schattenschritt Em Talent wie « 5 , sich der 
der Täuschung nur wünschen kann Um endl 
es «nw Gesdtwmftgfefetanus drq«i m* 
Wendung, $0 dass di« anvfeferiw Gcp>e< nfe 
unbescholten davon kommen D« rtä' 
feKtmuMMrerbölMScttedeitttatettMHii __ 
Denwin Sie daran, fett Sfe den SOaltoia^Ws 
hhfteft mt Kampf varwendeft üwb 
paar Sekunden fi« Venrrnmg«M.i 
»wh «rtverit Angriff entgangen 











































SCHUH K I I H I K S S I N 0 H I Ü f 



Der Verstümmeln-Schurke Im PvE/PvP S o verteilen sie ihre 
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k hd«*r Vor mdoi ung an deiü'ldient 


s-hV’iiVieid,' tohomals IvrlvsiIrrfiN 


| k * \ 

I u 


Hl 


Mt'li. ':.•:»») (MgW U h \ \i*W Spieler, 
emo VW>; </"»»■!» Vusrichlung iMStnug 
jji i-t und hb die Standard Kampf-Avis 
iuiituin; /um hu lest eine Alternative sein 
kann. Die kur« Antwort: jtt. Die lange Ant 
.«oit tokt l• i den uivltMen /.eiten, /mlem isl 
volle des Vor Mr/z/iiolv Schurken im PvP 
l interessant Bietet et eine Alternative 

T 

um St^uifft'rrst/jnfl-Seluu'ken? 1 niei es-.mi 
jedenlull*- dass der I Vf ■■hlmri/e/M-S hm ko 
in beiden Bereichen zu recht kommen kann, 
i >amlt ist er die hybride Veröion einer Schal“ 
densivuischine. 

Splelwelse 

\|> Vcrs/immtc/» Schurke im Pvh Bereich 
sind Sie hauptsächlich daran interessiert, bei 
Bosskampfen den etablierten Kampf-Svhur- 
L., L -n die Stirn /u bieten. Im Welt kam pt um die 
'horsten Plätze der SchadensM.ilis!i k muss 
^®die Auswahl Ihrer Fähigkeiten stimmen. 
I VVird der falsche Finishing-Movo benutzt, ist 
I die schöne Statistik dahin. Daher geben wir 
Ihnen genug Anhaltspunkte, welche Knöpfe 
Sie drücken sollen. 

Welche Fähigkeiten wofür? 

Als I lauptangriff dient Ihnen selbstverständ¬ 
lich Verstimm mW». Damit bauen Sie Combo- 
punkteaui, die Sit* lür Pinishing-MoveS wie¬ 
der ausgeben. Da Verstümmeln auf vergiftete 
Ziele 5B Prozent mehr Schaden verursacht, 
müssen Sie auf mindestens eine Waffe das 
Tödlich? Gift au ft ragen. Damit belegen Sie 
das Ziel mit dem so wichtigen stapelbaren 
Schwüchungsza über. Wir empfehlen Ihnen, 

das Tödliche Gift auf die Nebenhand aul/u 

/ 

tragen. Wie auch später im Abschnitt über 
den Kampf-Schurken erwähnt, kann so der 
Schwächungszauber mit Tückische Klinge 
wieder aufgefrischt werden, falls der De- 
' buff auszulaufen droht. Entgegen der land¬ 
läufigen Meinung vieler Spieler reicht das 
Gift in der Nebenhand völlig aus, um den 
gewünschten Effekt zu erzielen, sprich; Mff- 
stünmeln zwingt Sie nicht, beide Waffen mit 
Giften zu belegen. Das Totem des Windzcms 
ist für die Haupthand des Schurken imrm f 
noch die beste Wahl. 

Die Flnlshlng-Moves 

Als Finishing-Moves 
Blutung sowie Ausweiden und 
Verfügung, Zerhäckwlti und 
beide prima Fähig kt 
Falle ganz aus laufen 



tive Ver- 


lermod 

V-n wir $£&illlSilf 

ift*n kann unter den richti) 
gehörig viel Schaden anrfchten. Sie riskieren 
allefdiit^ einen erhÄttchen dps Verlust 
üip-t * damage per second * Schaden pro 
*> V inde % da büt mit Vergiften dm Ciftaiapel 
an Ziel entfrrnen fMe nÄChaten Ventum- 
m«n-Atmr giölWl IO deotlkh “-emf» 


Svhiid. iv VVryf/frU gehört alhn iHi hl in eine 
optimale Fähigkeiten Im Mn Ui m hinein 
klottiei l'lpp Wenn Sk limI (‘ijiuhnpunFte 
haben, beimt/vn Sie niomal IW .liniunchi \n 
somlnit venu'imnetu ' ie ,-wi i * ömbnpunkli 
dir Sir ,m ändert i Stelle hedl.ei iumpi g' brn 
hätten, l >U> rli liligr Koordination VU*h l oinho 
punkto \iHi ,iu das sicherslellen dei Vnglf 
tung des /.Irls und das 1’iming der 1 inii-hing 
Moves bestimmen Ihren Schadens i 'ulpul. 

VestUmmeln Im PvP 

I Hl r den PvP-Aspe kl des Spiels ist der Meu¬ 
cheln Baum dm« haus bi.uithbiii und spa 
I?ig, st hneidel dort aber im Ve 'gl eich m)t 
dem 1 .iusehungs Baum deutliih Hi-Iilethlar 
ab. Der Mobil lt.it sgewin.n durch Siluütt'it 
Schritt und der pttBHive Lebensretter Mm der 
Scf»//'/v springen ist iüi viele Arena St hinken 
unverzichtbar und stellt die (ebenfalls sehr 
starken!) lalenle aus dorn Meile bol n Baum 
einfach in den S< halten. Solange Sie uiohl 
aul leufei komm raus die ersten Plätze der 
Arena-Tabelle .mpeilen, isl der Verslümmler 
eine knnktirrrnzl.'ihige Spielart des Sclmr- 
ken im harupl gegen andere Spielet hin 
großes Plus der lalont verleih mg Isl der ra¬ 
sante Komtur-Punkt-Aul bau und seht v iel 
•Schaden über kurze /eil Dafür sind nicht 
zuletzt auch die richtigen Werkzeuge er¬ 
forderlich. Mil hl.men Dolchen kratzen Sie 
die meisten Klassen nui an und sind kaum 
einet .elahr last mit episi hen Zählisloi hem 
rutscht Ihren < .egnetn nach zwei kassi- iion 
Verstümmeln das Herz in die l inse t <-m 
Wunder, wenn innerhalb vmt einer bekun 
de die Hälfte der Lebensrnergie flöten geht 
Ohne Mm da '.pnnvc» isl man dafin 

wesentlich antälligor gegen konzentriertes 
IV nid teuer. Schnellt i rltvluitg ver-an hl dies 
zwar auszugleichen, ist aber nicht mit der 
lebensrettenden lühigkeit aus dem Tüu- 
schtmgs-Baum vergleic hbar. 

In der Schlacht 

A m meisten Spaß hat ein MtrsI ihnmchhSchu r- 
ke in den Schlachtfeldern, wo er einzelne, 
schlecht gepanzerte Ziele Im Handunidie* 
heu um die Ecke bringt. Kaltblütigkeit garnn 
tierl einen kritischen Irelfer und sollte ent- 
Wt-vloi in Vorbindung mit Veptfumnieln oder 
Atuweifdßrt beziohungsweise Vergiften zum 
Einsatz kommen. Dank Leichtfüßigkeit erhal¬ 
ten Sie den für N.ihkiimpfor so wichtigen 
Bewoi ungsbonus beroits dui' h » in lalcnt, 
sparen sich also die Verzauberung HtnUteit 
l/i’S Ebers oder den eutspn-« lu-nden Meta 
Edelstein in Ihrem I leim. Im Gegen/ug stat¬ 
ten Sie die Gegenstände lieber mit anderen 
Verzauberungen oder I-delstoinen aus, die 
weitere Boni mit sich bringen Böi der Wühl 
Ihrer t alte achten Sie dnraut, dassdieKedon 
t .egii< t auch wirk Im h vergifi- e also outen 
Debuff auf den tiegrier bewirken. Für den 
I innatz im PvP eignet s» h logi*clti.*rwalW 
Wbnägift um bwtor, s.. lu.lbinen Sie gleich- 
zeitig vielt Lffekt gegnerisi lu i lleil/.iubet 
Ulnd ei le« hgrii Ihre < 'pfrT tk Jtm llor 


Punktei 




Mancher $pf«l«r wirrt ltl«f GOnW Qcb|tMt>el( AUS 
TluncfttwpBiwnvftfml&m U fai mm» tm 
fumgMtifochtn. data *jmi - ■•imtiKt Hchadsn tkn Ntt 
Iwnhsnd dtrrcfi 

rtfni ^Sty'wcJiaümr (-Schaden etotfbatOmmiinflh 



laicht übiHKttwi »t: hätiMflch Ist dar Mmuf Batim Hb 
VötwjulAit üdfia EittpInMuflg; twan Stp dt« \mm Mft 

dttt) " i ü ,tffl »" isArfhc 

nanro 

mH wm Miti/rljf .nt 
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*o verteilen Sir Ihre 
l'unktrj 


Der Kampf-Schurke 



itWftwfutitt i*t IW dm htmif'i 
‘“’Nn tiWlHUliihlltdimi 

i||ff $tv «tcni uwuwNffw fÜiiHm tuitwt Sir 

i.4wftfftMwi iMü MOjffcfitait, Nk.ii . »ui iniifi 
Ar OMWNMk Ifi lutlum Hat AtfuduM ^ 
•« ^MWMfWkdt 1 «» * -1 "ft/ 1 1 j,‘ ^ 

iw WrNptni 0* if mwfi inm M vwhfM 

’' ßpr^#'ti-wimM h vu .um t ■ 

^(rfgivnni wfcr r :,•*•«#* «MV« r 

nfitfrtjKu 



lu In hilrke Mifl Mm -Hih.diun ,mi 
‘li m N.mi|i| n mm luitonn s|r i miiilr*. 
Vi " 1 v, >" mH .Htm .„k lnm |,,| ( ,„ 
■■^^■vi'ilKlUmi.* sind m,. fürdtot Spiel m 

t»mppim und Nd\l«cbl«tig*>n pt&\ -Mlnlmi 

Aut l.mivit'i.i,;.' Ztoli* vtfnuiflehim *...• t . 

Möngv konMmttonSdwden. Doch nicht nur in 

f W U,U IT' m«!ht lieht. . hfineiM'.ir, »m, li 

m HnkKSpM nun lnm Mi-ilm-Mi .„gnwn'UNiiitti 

'luv II.I.’h.tn.», lt ,\\ ( ,j, hr \, 1(l ,.|lhnUvi 

™ ... n h Ihnengtfnaumi 

" li'vlii» I Im dei IV.uis 


Die u i« lilli;\lni I Eiligkeiten 

Aid I Imipl.ilU ke ilii'iil timen ,ln Mm f.m 

'' l,ni 'M.M omlm ( >unkir ml mit 

denen '*|Jr .-l.il>.. .11 i i «lilllti*li 

I'- iu.'Iu i oinbnpunkhf den Hi mÄchtl^er ist 
'I"' , r' , -’lrtll 'l<ii,kHl ln Sud«m s.-hudeu-ev ir 
ku, 'K , 'det l'mei Im Sm|ii*|M(.| h,‘.ii' iil-io 

mn ' ;| 1,1,11 ‘ ‘'»'In»! *ri ii Me .int mm. I >h 

limui mi| AuxMtih'H »«, | du d«t Gegner et 
n.i. l.tiii;.M i •< au. Ii lidiMCM-.u ,-n mit I ,, ,, 
l>ui beginnen mul dir ^'iiomii'imn « mim 

twpunkto •mi. 1,1 Im /nluuhi'hi »UÄKUÄifheU 

1 ' 11,1 ,i ' im dfci-i *H» udi'iwh’M Sekunden 
ltv,lv wahmnd sii* ernml t ’iMiih«punktr .mi 
Immmm . <v/ir. heuende.., im de, dunh 
V ri I 1 '“l'.i'l teil Vrlsiol, ist oin.'l ,|ei 
1 * *' " 1 'tu-.luhi; Mn\,|m Spt.’l mul kmin 

HlMt'11 hfl , !|h;h,>|-M flUfM 1(rutgen 

Sli.ulfiiu’uImh >vhrn. ix, rduVWIn -.dir 
l.ui)ie um hü Ii m fl», im iifi I iiii.luni- M,,«,. 
Mulilhi W If m-x Im Idrulnll Unnen s„. die 

■ Mdw Hninhtrtg Uwm «bw«chtwW atw 

WiHreitj I.Hl .i|f,- ( ,f ,m.Iri't hi. Ii M.Uilih, h 

M firn vhf 1 ;*»KII,‘| lmimmll.it, >n ,unv\ .-i m s,i 

fintfn-.H. um lipUpiel nvu Citdäohhs wenn 

fHHUII ll'-.|.1M Mi.vv m.i dt*m I i. , , 

l’d’.iT.'U'M Und «lutiiHS 1.1 SM Hii-tv obnU.ills 

Uli Iil .Ult Alle ' ifJlMfV IMUfM.lt’ti 


ilfi. I tuh.lt An MH | U, I« i.di i I lu> i.jm ijl 
ii Hl»' .tM i Mi m (|.1r ii i|i f» M* \\ .Hf» n 

' I * ! It f itl 111111 i h ihr ‘ h,i t f i } . tith i/j 
"hi Ih # M* ’ I* f ttii i \iirii i \ I hi i iKiht/ 

Iminl llilti'l ’lil.ti; u|l-f l't l ili’li Ii.-mM; • II l> m 

|'i* Wf, iMMfifit ■ i hi h.Hilm mu 

l’i'llflih'l t'lll. M Inlhfifi)'.fh.i.lfM mv*. .ti |u .1 
fiiu- j;*'..|f I, ( ImIIVM Mlll l jllMht In Mit 
I ».t-t liful lim Mi'if.. 1, Ihm I « ii h.i ■ .'.,11/ 

Hi h ilhfi ftiif lv>dit't■ 1 W.illfnknmf. u . i lim, 
mti !h*Iivv ei tern v <*i imjii 

1 t ’tf Sllt'ltt'i'lbt il S|t,. iitlij, ir'i|<r/i, \ . rI mj.i ttl>. i 

-Ifii 'tilnv.i. ff.. h.i.|fiHl.,imt‘. ti,ii «i11.., 

. Uli- Ufsumlfl’lietl dir i (fit l'v f **|-|t l. f 
Im. kl .In Itfl.MihMM,: Mtl fih.-i ii U lt. . 

I lumCf »IfM ltf)’Mfl dlfi '.rklin.lt II l.tn« 

I 1 ’ hliil’fll it|f,|'M Sl> IM .IfM , .."li . li|,’ty }'i■)">'U 
• Ii i. Ii 't r >j' i • 'If I i.(I111| l N '.| 1.1 . Ii i i mi’ (Mt »Mit 11 « 

IH ilh* den (ky.itfi hill tifllen tmd mr. i" 

I'nlftsi h.,i . n sif diettmu lüleltl midi nid 
im dtts •v.«|,v«pif | s,f hrkonmu n ilniilu h vm*. 

‘»'v’.'' 1 Mit| '|>f Wi'im Sir lliirn i .tynt't sltindlj 

hel.iulH-n Mud hei lifst-n inl-. ikundig,<| 
tifiifu 'ilf -U h «Uhu |rdr l Inlrrhn v 

mil'fft wif ihm s, huf.-kt'miji l >m in den k> " 

t'i ii liftl.m, en .nulfi Spü edet lie.l.-nv.iiv 

h-Hik imimis.hfn ta kfmifM , tl . 

liMeum^ iiluH dier unj^ifiiini't 
4. I Xi hfl t.;il| 1 idh Sie tun hiyjfi, i,., /mm tili 
■mi wiikimr.M utlf WflilfM h,\W u . pmeien Si4 
vlif l.ilftilv et’lfihin^ de, SUiien>m .im Hit- . iW 

'IH'-is .»hfl Sfhm mü, htige Schwerter «u.*J 

rtiiueinimddie Sdmv-I Sp, mh ... uey . !US 
u ll ' l, n 1 Hd im Moment im l'vl h, 
d.r. Nonplusultra mul bmanifar« s imurter 

•Htil ellfhuieM \ eiiü);hni 


l\w IhenM Waffe 

Im k.tmpi It.mm l'»'t(ndfl n(di Im (ede 

iimemtim,. c(lt f Sp,e Mlf.leniuyi I h Mellt mdi 
"Mom.ilr.di -Ilf 11 . 114 «’ MtU'lienSieilie leiem 

"■'hl ien Ihivi U’.ilie uhtti'mpds’ iXlet jMs-nm 
- 1 * die W.uirmv.ihl .1.-, t.HiolM.tt ,i,. t sp e -i.di 
-vivrmu-; • ’-ellwh, rsMovtlk h mien vvu II, 

tmunifht m einer JVM u»M. fM-t A ’ wem. 
’ie tediplu luii Une lioldu henit f„ ,,i Vl AU , S 

dm., hf i ,,f.m AffenOhswNt Qualltm um der 
Ikmk Uf^on |\,ihfu Sie sollien dennoi li um 
I'm.h I ’mv-f v\ kwen die dt,- \V,it|emv.»h) vmn. 

I Al* Kampf Sduuke mmhv'n Ste uni lk,| 

dien weniger Schleien ui, mH Skhwertem 

iMf, i mr twultew \Me kunu vi.w ,f m ' | >„| 

‘ ll,kl ,!,m hm ImiUluh deutlich schnelle, 
slssndem Waffen Wählend die Nelvn|v.mvl 
durch d.iH Valent ktinv,m*eine(K'hnel 

le Uullf nUmtf.i um uchtiell lineraie n, 

I'lm-U^-M Imiu.lnm Su- de. M.miXhiUul 
»«RHrttne vvmte um mf( dem I »i <tt 
’ 1,1,1 Huden rni •mu hten I Sdvln h.. tf„ 

mh vl r u ktiuiu ,m nlvrlHSSHne.ter.umd 

l.unMwuUen Mode nt.. ltm H s.,m,d vom 


Gifte 

l kleinen \nteil Ihres S Iw.U m*. , »viiimtH 

l'rhim Ste.tlbw Ihn» Gifte rtb |e nach verleib 

h 7 k’tii)'unkten k. m „ der Sehuden hiilier 
0.le. .Ufvln H ,u sein Ihn dem , : m OhneChfle 

.»tUvienWuflvn^iu kein Sehn, keim. Ke M n,* n 
AM mlmikf l.yrn Ste im*i-4 mit einet konm 
»munon u.s K\tlidv m und -mmtf u nKouimt 

, ’ "" 5“ to,IUvhl ( : ’iolllfnSm mdu mit 

N^e Wafftn Aufträgen wdl d.rH c;m dünn 

“ 7 Wlnl. Uh es um dem 

,v„„ ... 

. ... ^ dl «f» v.m,.. „„.i ,| „ 

' r; :";:T'T\ UI1 "" . .. 

R«UKSchufk« K*b»n 

■ ..Nlurn,,,,,, ^ 

■; <*1 I lx.nn .. . 

... . >»•« * ■"' -.. M.up,.„m, lv '^ 

«’rr'r.. ®**»“ .... 

um. ******* .. , toli , ( 

... 

lull W.. K , m„ wn . . * 

....W«hl |„t, 

U... I" 

G| « ... .Mi.-ii 

..... , " 

V "'"l'l IM, 

v<‘in K immun r ,7 

lhmi\ mn-.s. ii Sw , 14 ^ ( ‘ l u lv| 

. . ‘"'»n'-u. 











r Schattenschritt-Schurke 


l) 



Ulitr» Vreiu-N, hinken 
-*ch v,<> >K*! ntW»lf IM - 

X IWflfcWlC htlVC Ul VH-Wtk-I 

o inuv^' Nre viel mehr 1 .ihigfaeilen 
I 1 und dws** oft «pcmfcuft, ge^H und 
|^v -r-t^xle ZieW Klat (taa da \ uTe Spie- 
ätvrtvwdeYt dfl* l landtuch werten Doch mit 
I in u^ und Joni Wt'Mti über dfe \ Uh' hl 
N .r.ihigkertvn klettern Sie die Are- 
. ■ nach oben Oatwntkst 


;i 


dT 


OrundUgcn- KontrollfÄhlgkeken 

v>-*t J\ Ihre KonhoUrahigKeifenkennen, 
und iw besten Fslfe an Hötkev^ 
7 kurwQ binden. Nur so haben Sc die 
.jchkwt Ihre Gegner gezielt zu kontoiMI »e- 
«nd p^pwrisclv Vigriffe angewes-vn 
| agkce%j VW stellen Ihnen die wichtigsten 
; r a. hi&Gnten vor 


Bne sehr mächtige Mögt 

^HerflniexdinSekundBiliUtt 


Mit «ner matteren Reichweite 


kVA 


\t,?vm müssen Sie mit dem Ziel vtn Blot- 
seht direkt im Nahkampf ivin; wunderbar, 

• - den feindlichen Heiler unterbricht 

lur durch die 
r-icmc gebrochen weiden! Ein zweites 

nttte y tst nicht möglich* du 
. _ _ Tipp: Blenden 

Ihnen ein paar Stunden Zeit, in de- 
h \erb nden können Nutzen Siedies, 
stark angeschiap.'' • -md. Flih'/tf^fcnt 
trr. cvTtdje Abkbngznt von ßlrrefen um gan- 
|e Sekunden Als Täuschungs-Schurke ist 

Talent daher rtlichL 

Auch mit dieser RhigKett machen 
i Gegner unsdiädfidv dazu darf sich 
atleidmg^ röcht im Kampf befinden, 
u.^-dem müssen Sie im \wtohtenheitsmo- 
md Sie erst einmal enttarnt* gektn- 
r durch Virscfifiröröfn ivlff Untätig* 
tn Kampf und können wieder in die 
HfÜ^Bhlupfen. Und seihst dann können 
S • pfende Gegner nicht. 


NermM 1 . weich» den ei Intimen Schufen 
/leb ein wrrög erhöht. M*llte es von NiwttlMff 
betroffen ^nu Beacht« ■ 1 < .uuh. «tAv« der Vir 
rvntaft dne mittvIhulM* AhkHn|pteit von AI So 
künden hat Tipp: V\vrw Sie direkt nach Ende 
dar Abklmgzeit noch ein bi» zwei Sekunden mit 
dem nächsten NkwiJurf* warten* ist dieser nicht 
mehr dem Effekt der rvKhUsrenden Wirkung* 
kraft unfern omiV l Vizu mu.v4.-n Sir zw iKhet» 
dem M.ichlassen des ersten Vicrt’fe-'tfbs (nach 
>ochs Sekunda^ bei fünf Combopunkten t 15 
Sekunden verstreichen llNRt = 21 Sekunden. 
Die eine Sekunde nach Ende der Abklingzeit 
sollten Sie also ab warten! 

Neben diesen JKontiulfflßiigkeitni Iwlxm Sie 
auch noch einige defensive Mittel in petto Mit 
i ntrimten lassen Sie ein paar N'ahkamptangnl- 
fe oder Pfeile an sich vorbeisausen. was Ihnen 
Oftmals die i laut rettet \ V'scir.iiw.rV': bringt Sie 
m den Vtestohlenheitsmadus und aus dem 
Kampf heraus ixt aber oftmals kein Garant 
dafür, den Kopf aus der Schlinge gezogen zu 
haben. Denn sofern Sie mit einem schädlichen 
Zauber oder Effekt über Zeit belegt sind, wird 
Sie der nächste Tick wieder sichtbar machen. 
Im Kampf gegen Hevenmeister <xlet s lut- 
tenpnester benutzen Sic daher immer zuerst 
den \lJit.v; Mr $dwttai, um die artigen Ms 
zu entfernen, und erst dann wenden Sie VW- 
stfevokkn an. Auch sind Jager und Druiden 
gewieft genug, den Schurken mit einem /ägi- 
Aid oder dem F/mfeuer zu argem, was lluv IVr- 
-fnfcferiAnf aufhebt bezrehungsweise gar nicht 
erst möglich macht. Benutzen Sie V5rrsc/ra»j«da: 
ebenfalls nicht direkt in der Nähe von Magiern 
oder Kriegern. Sind die Gegenspieler fit genug, 
haben Sie die laste für die IHmr Explosion 
oder den Derwmiiiritwwdm Ruf schneller ge- 
dnu-kt als Sie -:ch \ i’m .Acker machen können. 


Das Gleiche gilt riir Hexenmei>f« r und Priestw. 
d i** Sie mit flachendeckenden Fwtchf-Efifekten 


entlarv öi können» 



rar die Sekunden 


Jerr '<urm 




W- “Haie. Tnft und h/ififiiAuriV Dtee FSh^* 

Epn rvtäufcw den Gf^rerod^unterbrediät 

m <«aner Handlung und wt EaDedesNvrot- 
^Hevbatexu. Äftkt die ^ hnelbte 

Zauhenvirfcen 
hat dfefdba Ab- 
rvsmlkh zehn Sekunden, be- 
gner je nach k\xnh« iptinkien 
Da Schaden alkmiings 
T-rk! '.nrkr brich? hangt «sott vtmlh- 
fcen.ib wwiSfedtfiGegnerwiecler au> «semer 
Mn ir csiWähtgktil beferim < V-ht« Ihrem 
bmsr ' bm , än G tfptt beim Zauberwirk»» 

bu ' ‘ <h t i' h t l t> io Mwm Sie al»o eine dtf 

Kv- fg-^gimam henueen wenn dfe «ref.- 
a >< • 4Mt|nBPrö bröri V*ni >theb Hat den 
i - '**r ;j. r^s» ril ni Mifen, +r*rm das Jue t 

S * a •*-— eifeftl et Sr wifMt aktttfitirö röiw 

-1 Nin 

wate A ” Z-«*« für Nnk rh- 

f^kfrv? iVrhrsvrir» 


Gifte 

Gifte sind in der Arena unerlässlich. Dabei 
spidt die Schadenskomponente weniger eine 
Rolle. Stattdessen empfehlen wir die Kombina¬ 
tion aus Wundst und V^Ari^pdndff« Gif?. Das 
IV unjgift hat einen hedungsmiu/ierenden Ef¬ 
fekt und kann bis zu fünfmal stapeln (bd zehn 
Prozent HeÜungsreduzioung pfO Stapel). Das 
Vtrkrßppdjvit Giß hindert Gegner daran, von 
Ihnen weg?ugelangen. Oft ist der letzte Tttvkt 
entscheidtTidcT daher raten wir Ihnen* das 
ttrftrfiftttfcfe Giß auf die Nebenhand aufzutra- 

Tüdtechr kimjji T am 

Vtfejdaufen zu hindern 




Cooldown 

f « Schurke k'b« und stirH ßut umit Ab 
felrn g^ zTttm : bmil iruin ilP w im Blick hat, 
obrörö Fnhigkrit verfügbar ist, empfehlen wir 
da» Add-on GhöJt Hübe 2. zu find« unter 
hup l / wW y , T TB1 Vlnl^^^ yim i^downlftacfa/ 
|f ^mfpa JwvjPuhghimL Damit können “ 
eüv Fähigkeit mH einem Symbol 'flÄfen m 
tn M td hge r Sfe41e auf dm* IMldnchirm auftf 

winn dir Ahk iingaoH vinbei 


So verteilen Sie Mur* 


Punkte: 



ton Tfcßctiunis Ba«« warten «riafetenie auf Sie, de 
den Schaden aus d» Vt wiröftl BB äa tröimertiarö" 
MMNureriet Hifitertw« oder IWm rds rwiferfii» 
fß n Angräh by qp trtgwröe. LassenSfe (fiese liiient* 
jedoch besser «us. ln d« Anme« stritt d(r EtsöcnHf 
r\yf enen BfucbOPi d» »a<npfe<. Aar. fv 

flenfem können Schader>5s?wlren aal «in 2M iNt IQO 
ßionnt GbukM devAfeft IMH Brit Hröin^ p 
konteü Minten, ^ wem der G 


W« erpArtfenrön Pvrusi 
negprifenfeb cte 
ex« ti*h - - ««h,V|ii 

PUssrt x+rf ff, 1# 
















falonlböum wurde /urDCMeren Oberelchl Rotrennt 
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fflcfe? 4.1 l^rftKcMW 





Wf 1 k*tir f *pu?H. 

Aui lUin Wry, bu» • ^-vei 70 

vürf Ab 

_jm4 tu rrti»U man eMttft Begleiter, 

lU'i ibr rrM'tite Klopp# HmweH während SU' 
au * tkm Hintergrund urtj^^lOrt drduflo«b*J- 

u*tr» Wem* Hir I ailgev-eilr f M.ht rtw hr< -V?. 

4n l i’vrl 70 w weiter I J iluf bewÄl- 
, i ■ iiuch lw-b IcüJitez #1» 

IbAf KollMtH und Kttnrwn w* manch 

*nm anguheu Widmen Sru sich 

n#be> '' r etwa* den» 1'vP-Spiel, haben Sie 

(•>/».i.ii!‘i gute Karten, Di» Schadrt^pöknxial 

ht loclurrfüi 1 "W PlttW 
uv Mit Ihren Fall«m und d^i *br Widcrw- 
i nervigen I*' gleiler sind Sn- 'li'f i'ii (I* 

Sti i ' f t»h mh) 


Ab Lwl /0 

I ,|n- Mm u.tl'iliitc < I ii- 1 ( hL koilUMt deutlich 
mi'l 1 \bvvi Ir.lmtg In- Spiel I’ 1 '* l, r Arena 
l„d Jager /w.u unl*fM|WÄ$«nltert, können 
.,1 . f mit etwa» < ■'• '••'Wck Ober Sie* und Nie- 
, , m , Ii,.,drn. IHl Solo , Gruppen und 
vhUhtzugiptel kommt dir Jäger ebenfalls 

tu /nt<‘«'lii llcumdiTh d*u Iii'flu rr 

k.um dun hau# mit den anderen 

*.* luden'i M.i'iM'ii mitli.illi'M I i'il langweilig 
... ,,,( < «Ul I' nie: PuIIbA legen, dem Tank per 
h •. Mdir'inu; Mi mein Brdfohung verheilen 
mul -«* manchen PuU «Inletten ~ all das kann 
der Jäger l»i‘rvui. 

i. . tt wie »platt sich der Niger im l Jetnil? Wir 

iti'ieu.'iitcn die wkhttiprtcn Merkmale dt» lä- 

und »*,igen Ihnen, wie Sie .un besten da¬ 
mit umgehen. 


Der Begleiter 

uhne I lei bt der l.iger nur ein Schatten seiner 

H*db(it /uni t llüi k erhalten Sie den Gel.ihrivn 
hi in mit I evel 1U durch eim* Quest, bei der 
Ml* lernen, I“ >■ .-u /.rhmen, l oii.in können 
S„ ..,.1, I r! alle Wildllero gefügig ma.hen, 

.1 . : . , er«. .ikluell» l hnruMerMnle nicht 

jilu, um .mit dürfen Sie über dm* 
verfügen wovon Sie immer nur eines 
.,,b halnm kbmven die'anderen lagern Sie 
u* i , uiem Stallmeister Die t linden Sie h« I 

|.i'4 aU#H * MüthÄuwrri 

In Bezug aut Ihtvn i ielahrten gibt es .-m ; - 

wuchtige Dinge zu beachten, /um einen ist 

,ti,. Hauptaufgabe de 1 >• lhni ™ tllt ’' a ’ g ' 
,,, m Mals y.M halten Dttu bemii/t tw 

umtfr«. «fite dw S|WM Vähigkml 

,1h* Sie h n. I.ui4»lidei irr neu und dann 
tftm Begleiter Mbrto&i' lUjrauabitd« 
«kdMro St# irgtfImahtK aulsuchen Ibr IVylei 
|#f «fügt mit steigend« i /ultUsletüvil (durch 

putnane und Mufe A%wb*Mu*^'P''“ ku ■ l,i 
riu I »tugkeiten dn Tkm rtUjjdwa ^ 
TWtaoiNkkr K.t .mmrt neue Range dlüM 

I Ahitkeiwri p*fal, ‘ A'* ' ,..... 

u,. uu# MU.K was Ihr net an 

trM rwr.i nur Hethl 

^/Mtrtnbnhr^^rieirs auf .hrM *^mal 


nt ule und nur dann ist «rin 
U -»] ttr Sdudtf' %o r. ■ h v- ur rrö^lkh. 

Sifikl die /ufrusksiicit Hrgjritrrs, 

finlct auch der ausgrtrüte Schaden (achten 
Sie dazu auf da* kleine gi*khtähnlkhe Sym¬ 
bol am l^cbembalken d» Tk»tt»h 
Auch eaacn nkhl »Ue Oen? jedes I utter. Man- 
. j„. . »-rwcigem Fleisch, während andere nur 
Fkch xu »ich nehmen. Inionnieren Sie sich 
datier, wo Sie pattöerui« Futter bekommen 
und packen Sie da von genügend ein. 

Welches Hier sich für welche Situation am 
tagten .-yrii-i, zdfgen wir Ihnrt ioi 

«ürhnilt auf der nächsten Seite. 


Der Rest: fallen, Schösse, 

Stiche und Nahkampfangriffe 

Ihr Begleiter macht natürlich nicht alles al¬ 
lein. Al« Jäger haben Sie ein großes Arsenal 
i Schüssen und anderen Möglichkeiten, 
Ihrem Gegner einzuheizen. Das Wichtigste 
dabei: der Abstand zum Feind. Zwar wurde 
die* sogenannte „tote Zone", in der Sie Ihren 
Gegner weder mit Nahkampf- noch mit Fem- 
kampfaPacken belästigen konnten, komplett 
entfernt: Die Nahkampfreichweite endet bei 
tüiif Metern, und genau dort beginnt die 
Reichweite für das Schießen. Dennoch wird 
der Kampf unangenehm, wenn Sie vom Geg¬ 
ner in den Nah kämpf gezwungen werden, 
LJm da wieder hera uszukommen, haben Sie 
mehrere Mittel zur Hand. Das wichtigste ist 
die I mit der Sie den Gegner lür 

mehrere Sekunden einfrieren; genug Zeit 
also, sich von ihm zu entfernen. Legen Sie 
sich diese Falle früh auf eine Maustaste und 
gewöhnen Sie sich an den Einsatz derselben. 
I >och Vorsicht; Die BisMtefaik bricht, wenn 
das Ziel Schaden erlangt. Ist Ihr Ziel mit 


Schaden-über-Zeit-Zaubem oelegt, «iro «= 
automatisch nach wenigen Momenten von 
selbst aus der Falle gelangen. Manchmal 
kann es auch Vorkommen, dass Ihr Tier den 
Feind unbeabsichtigt aus der Falle befreit. 

Der Sfrensc/russ, das 21er-Talent im Tjreff-«- 
cherheits-Baum, ist ebenfalls eine gute Mög¬ 
lichkeit, den Gegner für wenige Vkunden 
unschädlich zu machen. Sind Sie hingegen 
Herhenschafisr Liebhaber, können Sie Ih¬ 
rem Begleiter per EmsckMcJiterong den Be¬ 
fehl geben, den Gegner für drei Sekunden 
zu betäuben. Zur Not bleibt Ihnen noch die 
Möglichkeit, per Zurcc/itsfufzen die Bewe- 
gungsgesehwindigkeit vom Feind einzu- 
schränken. Am besten jedoch lassen Sie Ihren 
Gegner erst gar nicht nahe genug an sich he¬ 
ran. Der ErscFtüfmide Schuss in Kombination 
mit einer Trostfalle, w irkt hier Wundef. 


Q Grundlegendes 

Berufe 

l iir lederträger bis 1-evel 40 und danach 
Schwere Rüstutrgs Träger bietet sich der 
Beruf I vderverarbeitung an, um sich eim’ 
Wet [volle Kustung *U basteln. Mit Kürsch¬ 
nerei besorgen Sie sich dazu die nötigen 
Rolv.toffe aus eigener Hand. Um später im 
Spiel viel treld zu verdienen, bieten sich 
andere Berufe wie luwelenschUMten, Ver- 
«»ubtTiingskonst (Hier Bergbau eher an 

Attribute jjr- (J 

Jäger setzen vor allem auf IVweglkKkeit 
tmd AngriHskraft U Punkt Beweglichkeit 
= l Angriff skr aft, 40 Punkti 
a* aut kritische« Treffer) l'ierberrschafts- 
md Ttefh : 1 berheP»-Jäger Hältst eher auf 
Vngrüükraft* um den Sdvaden d»nkt t\. 
«trigem Fut Th ft'A'* iheUx-!kg. t »ttr* 
»uRetik iu «unk wett imiel» im Baum dB 


Talent McisierscJrfltzz, welche» die Angriffe- 
kraft um satte zehn Prozent erhöht Uber- 
1 eben-jäger tendieren eher zur Anhäultu g 
von Beweglichkeit, um mit Blitzani^e Rtfle- 
xc und SHhi mlIjc üufdtxktn den Schaden s <in 
sich und den Mitstreitern zu erhöhen. 

Rassenwahl 

Auf Horde-Seite <ind sowcüvl TmUc durcT 
ihre [v irftfMpez« IeuerwJ und ßn-v-Htfr- 

fuhiykrit ikur/ t itig hrihete Angrifhtge 
schwindigkeit) ab auch Orcs mit Bffrbt* 
grault (funi l’rozent mehr Schaden der 
Begleiter) und KachaiJtP Wul ikuriWr • - 
eriruhte AngrdbkraU iw gute VN^hi 
Au! Allianz-Seite eignen ^«ch dtr /v. i-g. 
durch ihre Siuavn .wosvu/n; rei ht tut 
N. HuHtee kün. «n mit 
fvinden auüaiK-m und d»nn 7 «iB(hia«ee#» 
mf den N.hkv b ' U kbün «r»u 















Die besten Bereiter Die optimale Talentvertellung bis Stufe 
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i^bcnr TWttt 
O&r urxi ihr# 
akn\hs,i^i 
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* : fc ^ fUltt Alt 

j^-r, mi rd t> iiciföplijitrtti 

* t yi y Vif nur Afhffl 

. jcHlert yip^lecerxlr Hhi^U-bm *te 

•<tir xwle* *pw* •mir Vertilgung 
- i rfvsuttgjrt^rt «tgnen siduisanche Tie- 
•swt dt ndcft Wff safgn Duiert. welche 
«vit fif dit Sol», PvE- und ft'P* 

iMwepe etnpiri'irt' w\lTödv 



iefew >üsm KM 
*vr irö, w«*e«d 


arrc*-*e- V:z«« SdMH 
T# new r Gaff^rewss, 

fwidti Äfl&jteCfcW- 
po& Oft t^her Sie 
n^älo^ tnSiciniK^H 

j-s GrJpc^ tWBtApU IfiT 
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iB jfrp- «and Sie anfangs «mterÜ 

Oiw itim i* Baffe» sw«, mm 
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Das Solo-Spiel 

Wenn Se vorwiegend alleine unterwegs sind, I 
.-QiäsIs t ws ii eiten oder bestimmte Ge¬ 
genstände für Owen Beruf _fannen", dann j 
üchen Sie «inen Begleitet, der möglichst 
haden La^ide igw kann. Ansonsten ha- 
:. • -ne zu viele Pausen und es geht nur lang- 
voran. Bären und Eber verfügen über j 
.Me Rüstungs- und Ausdauerwerte, die ] 
über Ausbildungspunktf noch steigern ! 
können. Ein Tipp' Wenn S» für lange Zeit im¬ 
mer wieder dieselben Gegner töten müssen, 
den Sie Ihren Begleiter entsprechend aus. 
Kämpfen Sie beispielsweise tagelang auf dem 
; rrumtar-Plateau gegen Feuer- und Luftele- 
> . ntare, verpassen Sie Ihrem Begleiter am 
maximale Feuer* und Naturresistenz. 

Die Arena 

Hier haben wir eine uneingeschränkte Emp¬ 
fehlung für Sie: Besorgen Sie sich einen Skor¬ 
pion. Mit seinem Skorpldgift erzeugt er einen 
zusätzlichem Schwachungszauber beim Geg¬ 
ner, der das Dispellen erschwert. Verpassen 
Sie dem Tier über Ausbildungspunkte Ko- 
rarefle« (schlägt mit höherer Angriffsge- 
schwind^jkÄ zu). Schatten-, Natur- und 
T- -^widerstand sowie Skorpulgift Rang 5- ln 
- Arena gibt es für Heiler kein nervigeres 
Fier ab einen Skorpion- Profi-Arena-Spieler 
wählen Erhöhte riergeschivmäi^aät aus, damit 
Ihr GeÖhrte die gegnerischen Heiler noch 
schneller beim Trinken stören kann. Ansons¬ 
ten ist Ihr Tier schlicht zu langsam. 

ln der Gruppe und Im SchUchtzug 

Da Ihr Begleiter hier im besten Fall gar kei¬ 
nen Schaden einsteckt, benötigen Sie ein Tier, 
s so viel Schaden wie möglich anrtchtet 
Katzen, Raptoren oder Fefcbet/er eignen sich 
dazu primn, da diese Itete von Haus aus 
zehn Prozent mehr Schaden anrichlen als 
indere Tic«. Außerdem können diese Tier¬ 
arten Fähigkeiten ohne AbkÜngzeit erlenien 
(bvi der Katze brt dl» Kfete bei den Rap- 
'onm und PelShetzem Duntrbehrrn}. Somit 
itr-nfier dteBegfe Her auch alle vorhandenen 
FfAumiikte nutzen und müfaen nicht erst 
b» die Abklmg/«it einer Fähigkeit 
feAite Um d^= M^imum aus Ihrem 

rtUl hcr.iu -Ziihoten. legm 

di {** «rf o» «*"«■ 

1 4jf, fir JÄl., '‘f J 

«ilrttien. 


WH <11 Sie dte ösMteäfe toben. 
Hnren S* e m arei oder drei Geff 

nen aufrehmen «der unbeabsrchhgl. 
daaistofende ftindo ehfach e^ofrte- 
rcs. thrBegtener giückücherwes« 
sofort vom&sötoc* ab und toifipftsid» 
©r«-! andren Gegner vor. Audi kön¬ 
nen S« ab Letel 20 Gebraut* w d» 

Aspe« des G eparüeft machen. QamÄ 
eüer $* deutlich schneller von Quest 
jli Quest. 


iTcmenschän: 


(lierhamehan i 




m dm beider, fetettn Bittessefte t** 

d e nsQ QteffKpi ihres 8eg*iiefS dedüidi »tiöht Dadurch HUtetot t 

auch mehr Bedrohwg. «es Ihren MfL ileCtMÄ igftwttiaüÄü 

ub e is tete a . 


Und schon weder wird es (echter. Mn 
der Stufe 30 bekommen Sie die Fähig¬ 
keit forsteten v die ihnen ständig das 
Leben reten wird. Die Gegner lassen 
von Ihren ab und wenden sich Ihrem 
Begleiter tu, der mft ßnschöcht»ur?g 
nun auch noch ungiaublidi viel Bedro¬ 
hung generiert Achten Sie aber dar- 
aul dass das fier heilen Bedrohung her 
nicht angeschlagenen Gegnern weckt 
die steh dann wieder ihnen aiwsnder 


G«slbsn, 1 e 


Dnschüch WHdöer- 

terung disdpU» 

(Alle wn TierherrschahS-Baum) 


RfiMtel fektfe 
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BedTOrrunfSi- 

schub auf Knopfdruck, und wucnerarsüpiui gon »«<•>• Traf mehr f o 

ü ireür Schaden. Geistband* 
So^Musfciten sehr hilhric h 


Unse! Tipp: Bleiben Sie Frertieir- 
sebafts-Jäger. Das Quasten wird immer 
einfacher, auferdeni macht sich bei 
Le*el40auch der Sprung von Leder auf 
Schwere Röstung beim Fier bemerkbar, 
thr Begleiter skaliert ja mit Ihren Wer¬ 
ten mit. Viele neue Fähigketten bekom¬ 
men Sie nun nicht mehr. Gewöhnen Sie 
steh an den Gebrauch Ihrer Aufepüren- 
Fähigkeit Das erleichtert das Finden 
der Gegner 


Zorn des 
Wlidtieres 


Verbessertes Wilde 

Tier heilen Eingebung 

(Alle im rierherrschans-flaum) 


Gewomlhe't 
der Schlange 


Ol 

o 
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Das 13er helfen benötigen Sie sehr oft. darum rechnen sich tarn trete- 
tierte Punkte enorm. Raserei brauchen Sie hingegen mir w 80 Pro«« 
ausbauen, denn schon bei vier Punkten ist diese FlhipzH n*hezu 

ctaueraktiv. 


Das letzte Talent im Tierhenschafts- 
Baum |st das [ Tüpfelchen auf Ihrem 
ohnehin schon enormen Schadens- 
Output Ab jetzt toben Sie steh im Treff 

Sicherheits-Baum aus 
in Ihrem Quesdog rot markierte Quests | 
können Sie dank Ihres starken Begleiters! 
bedenkenlos angehew. Dabei ändert 
sich dte Vorgehemwetee leider kaum, 
was für wenig Abwechslur.gsoigt. 

Ein paar neue f ihlgkelten kommen 
mmu, dl« 8h*f an der Spwiwoise des 
Jägern nur wenig ändern Sie können 
den AspcM dw Felten durch den der 
V)pm abfoetv Sn wird die More Be 
hi’iturig durch f ''" helfen noch il'^h'ger 
und Sie haben M gut.wie keine Pausen 


Wildes Men Tödliche Schösse Wut», Mel des ilgam 

fnerheiTSCtotft) (Treffsichortieit) ClteflsFcttefhfeftl 
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Nach 41 ImBerheirschaffe Baum imasliorten Pi ( Afe 1 *'*<? 1 ■ 1 
den Treffsid»erh«ite-8a«m zu wechseln Nxfffdfe Schüsse tetemV 
und das MsrbeswrtbiöRer Mal «iböW glaWiwItigdie Angriff Mt «fe 
Begjeiters. 



Verb, Mul 

da r . Jäger 


die Kehle GeiteH« SteHteHte TodbrtH#emfe 

gehen Schuss Tod ScKöaat 

(Alle im TteflsichMrhohs-8«M?t)^^^^^^^H 
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CO 









Ai) dt* Kehre gehen «fff für «Wh mte foMpunw* 

I d© (to/Hjßr Schuvj ml zwar für Sofe-ÄpkW 1 unt 
gentUche PvP -Geferttm hMMte MM* Ute» mjfHitefefidff 
i Ihr Sf.tKKJteMiiwyau u'i i ein bolrtr fmn bet M 























































VwbMMrtef Aspekt (fat Falken: Bai (edatn nhntDD 
SeftU!» wird Hur Angfdftinehwtmllithrit rfhOhl «in 
itftudldw Scti.*teu*whuh für INt uißor um lang« um 
wl MWln# 2Ml fei Htm Allmn Ktum niifßiunil muh, 
(d*di> AltnmtOvwn MBiflJlaiWM dw Viper sollten Sie 


<!m'. en Aspekt mich Ixrnri t vtwln «InuanikUv fiflbvtn 



AHaclt»«'*«* AiniHriunR ifUibaMMMr* wf d«m War 

■* ."Ahltj&fet LfltoWIWiiniliT Mw0hH.ii Sm 

Ml Auch tiir Ifuwn Bd^nNfu Ahnt Audi Im PvP &pM lind 
MHWteNIdwm Cumi*lf«HtiDunAfe «In rnrttvr Summ 



Aunj»rtii#ft*|Ffn»r Ni f:! nu« h.i Tlert'prrvi jtt» J ir*m 

«r AtedhAH Muh Auch andan ofWittwfe jar« mit 

W rHn»t r.M-riT *>1(1” •, • Ii« Ptinklr i|lj«u h/ibi'A. 



vmMMMM AapiM dH AMm Dtp-- 

taA wqgptmtffft «ffdan Ala Iarp< Ixtffetfen sm «ir.ti 

Min rvtv im Motiknn ji* Uno itj Mi, tcNm pul Level 


IQ «UKI' •‘Üuj f«Ui tM Ijvw Aiip. ul «pch fUl 

AMtfMlAaoAartt M#r MHttfl feinW WNL 



ptchM fvrft Ru BQpMi NpaaM «wcf' nf yi.iv »>«'<• 
VIWMH OlM ffiAdUllch MN Am iiWAM<R|OT Kilt 
Awfliefc tw^fOdlar ui ul icfujn' au» i« iinnn Man# Httui* 


AM, mR 1*1 tlaa TM» «aMpr >«h»o ina»wi 


» t MHrtm T— *<«M«Mwr iMv |M 'KlWrt d>* 

MÜ» •* S a m ttMRir iiifttw mdAMtp und. tulti i 

mJ «»■•#': f i-nr- '1 v#r» Irt» tfefm d*fn h > 1, 

otoffeHlHaM 

<*t-* l <M M t * «* <fef r**w iMvtmr' x' jh» tegprm 
kit k««i k»m A-en der Atm* JAf» vi/r 


MUMfltf—»IPfct mm fcfur p» *m\m um m 



I A t» i ft 


Talentbaum: Tierherrschaft 



it-rhtfMn hatH lA^i'i sind hm 
S’ hl.n lit/u# l*i Ih'lM im Md[o S|url 
U tjUClIV uml VC• fl ( (C|;ii'IViplrlmi 
^ch.ua Vm allem eip,ivrt Hik tr dir 1 » 1 H.mm 
,llvi I ’r.i M l\ li 1 j'.ul Uli deil •« lui.'llrii Wrp 
m M.i\intpl aufr Hu 1 *-i ii'iH virl N'lt.hlrii 
«tu-, halt diel it'^rtiT von Ihnen lern und wird 
mit unehjnundrn lalenten imm<*r»Huker, 
l 'ihm* v ei n tmdri lh hei ist i- da .s virr t lllst 
•o nchw a* hi * laleiUhaum (\nr Jit I m.ii.- 
i imf, rin* Ihn riin^ t nih.uh’i pUU/lii h ,1t 1 
1 ’ij ist, mi «Irin sich lh 1 Spi. lr< AUbi>*htn In. 
I>*an/ 1 ii hlig K eU< 1 11 I Vi I irihi’i im halU* la 
p‘t ist dir h.’-.ti 1 Wahl di’s VVahluuiuv' uvmi 
cs darum pcht, im IN 1 Ih 1 ««t» h lunli -hnoph 
dii'H Ut hadi-n ,m * MitctU-ti 


Der Tierfreund In der Gruppe 


ln der Gruppt' ndor im Sv'hlrtC|ll/ttg mit cn 
(lip i um paai H11.1v I u'liri/jp.i 11 um p.an 
vitnn* nnl dahri /u sein, \m wuliti^Nlfu i«-t 
Ihr Hr'j’Jfitr: hahfil Sir immiT rin Aiif;r »ml 
si'ttvn I rlvnshalki'M Stirhl J.r Hi t .nlllrn 


woidhrur>inJuld wunltii'i stMp.iöfM ,'mlt'in hilnnair Mo 
dmw bd d«i AusbOdunp ,.i> Ui'Rit'itms aut tompotdliiR 
ktHten wi®Spurt sitmmiiiRiin mim Slurdlil|Mt 7 lCtit«n 
Am h m dei Aiuiid uml Im St nbii iitfuld hl tl.r, l.iltnu -.n 
(»>' um 1 rthtwmlMRiM ;u mifvnh Ö>lm Hrlli'f ,t Uiii ll Selm 
Tdlihcn ni rduu'ii 



I : nitft*i»eli«i /tw« ?0 hiufliit pMilit S> i 

in it, liit vhltHK'iVhlnf l'ttfiMf Für liinhm ,i.hnlb J.Vip-i 

r»ln Mi 1:1(1 



VefhaoMrtM tim Unllwi nkiritlilmu himmtuiu •iSU 
In« flli 1.11 lUt'iR w»H Mt Ittlmtfl ,ll>> M um tmp.rn 1 
lUihltjt (miIimiiMmii nuu.ht, Wenn J,«c lltflimm .'«ul min 
UlllmwnRN ’-lnd. (mltmi Sie mtl il<t- Inlent nilil ,lrn, 
A /»«‘Al(#*«* Mfim(iftikli-jtll L‘’iiiw Fftukumj'milni f «hr 



Wihl liett I ifr Müftft \ rftiln/f lieh hoivufTiij f i’fiil mit i}pm 
folftnt Riihijfpl 



Ctofotb*müf; I lf| Ufll^ffUirMlr*» lahüfit lUmn Jll^tr 
w?hr vv i|it*^ hi^nrnr 

dlimin fitliinl U'Hl 

vsh U\w ftMUllchn Ämtern v> Mml rwm 

f"rt* r nit meht viel t in Mp r ni«! ) ()00 

jl v Mikumlt'fl Idvhn IfU) (»r^fii-J 

hitilWhMil, 



tlii%chm ht«ftiin«t i , f gylfli FaNkH roh #Mfm Vm 

hfinVil Aiii|MlL wfMnvl ihr lli'glnitrr twim 

Ihvitm iüiijiii: iliii . .mti riyt *10141 ifiH 

mw Mifiuln »hr pnhUiÜt tfim .in h hi hiUt$^i fM* 
Bftefjitan fttH limiwt rfk» ürei|iitBft<ti 0 | Mttutafril 4 ii 
1 \ /tlt, nMit #vif AMimt tu lofüffHifi 






Wmm*rdlwlpini (in **>m Rym I,,, n timciiilir Uni» 

hramnt ««fulhtA fttlm>M§*«wtat«N> Mhn Wt tMdb* 

Till f t (HO HpaMWfT.lh Ai-nivS > Rt.«,,r r-nv^l 

ff«, llpRi MR (tu AA 0 Mfff Ai Ml IiAia (nt*r IMbffP fff 

AnuH-wi Cliin* 1 ;i«-rf?J*l>R D^p«i,w<cT 10 nT«> «r«*fl 

Ihl im Tmu rMHpMUii UMMMcpvi. dm Mw« Ah 

WwRpit hrtUffn and An «ndWMinmt RdAnniu^tBei 

WNMP1.it' ,1 ftlflit |*wir* ( p , (> ,* 

rfuWjia**» U)ru±U 0 ^ u nj VAt«, il 





m, rn mi sihnrl! wli» i«ö|fUch > t« iW 

I‘h hla. hi, «.g |M(pH‘ ilrthrn •' dt»' r , *' h 

Ihre S< hu ■ Nfl/vlt '•>«'* '*** n 

mntiHt:h#n und den ^ hn-^m 

m .(h i, Wi*nrn * «-uwuM ‘ l,f - uh 
und drin "'ll .. '' ^ 

iKlIhlVVhii h" H t> In l all i 'htM'll m 

XU hii( h um riiit kfiiliptuh'it%‘ SchUÜluM 

tlmi /u fahn*n. 

Aurh Ivu Hm i aup|H*umilp,lu*.ln i >1 dv< 
lirihn i m halK Haitm pnma I '*■ i Wmf f 

^v/’iunf witd diw SrhvkU'H d'*r 

i , i l 11 *|>4^ kurz/iHtig K,* 


Und wie tleht'i Im IMP <mtf 


Anfd]U||i könnt« dir 

j^ut rnilluilliMt. I V’t 

iii‘i Anitd Im eint 1 Mrn^i I <ns| diH aIi’» ' 

grnHt*ltlS gtHetrgl Mittlerwrili l^tt ,t,r lÄ(W 

jIh'I' \ \)i villi itl in iId*i iituklt* Aill 

giihrii tut ilif *11 h *l< ( 1 = ‘ tf ,|p tkuH| 

I vi«* 4 m -t |*| ^iv ’t 


Wiiitv hn$ iifhin>' au dO ' 1 ^ ^ ‘"i* M INmite 

ihetofi TiilMiitihium IfivmtMfvrii WÄHi^tfOWw 

(*< '.ere W ifH 



(itnfifpi \ Hjr iffliAMh \U||»r<f|> fr fi* •• 

ui ... (fl • i ' r - 1 p ■ ’ '-H ihM 

tfti- Im ihv.fl umi ' I ' 1 N s '!' , rfü IfUfüU 
hist *n i-f 

i1nn:h ihe hohe (N rruafiilifti 

/um / Li|i 



Wihio ' 1 *D*o*fjwM ton Mkü [Ui 1 


Idiot witil hluvmim 4 )ilO%l «»hi dticlt fev » m ir 




hw ftlf Mlii i ik liüt’d lifi 

I ’in «iflj dtt »Irr » h , 

ki früfrAen iivttMWiHi ftmücth tvn M9*rpfK£M 
Ihrr KnUMMMrtM Ulm lll | f Ipflwn efiikflMH 




/«ttuifv WiMlÜftt iruBMi \ Mßt <t i>pvf 

ftermftt a m# ?*+* Wnutwi Nv<r 
lim o; Hn|p ndftftMOWi flltHtlflnl n fcdlHÜIII >1 

ftfftfl lWHt M furw . »I \V TifirfV t r»»f -r- 
llt tiokl Afll VhT ilfttMfl WTl fM l *i Kl kl fa N Itv«^ 
fH*l 4 AtUHlWti( d-t ii| hi t‘ M 
f l#f dti^UU tKiIftMi« 


■Wl 
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WM C h+ Aülm h (Jes npn ■ 

m ifi Ht| mm \N ti^afW bai ma »p* 
NftifiHmMlft VtfuniN» vn\ fcitt# Bqffai n 

AU%- 1 V »* f ♦*r ISiR'V’t 9i ' hp 

ki 4 >rpn I n» 

S " ü‘ U> i ♦rufi • n ^g| tr** 

Md kyjiMti ii ttNdAAl Um* 
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#ai mm** t* ha atnaMlaa ifM 

iMffil M AMp 4 m ||g 

« » A^ti 1 mp« Ik M *^1* 6 449 r dp-jap 

r^tai»fcavi *1 

“* Mmmm 

di *t |ikU r **f - fr" *r® 4 ii 4 Im J 

toldk l*( dr lf A"- M m l Jh 1 » . 































inUg /um TterhrrnchaftS'Baum 
ft >t au> h iJs't Irrffsi« 
gvr vor etnem Jahr mit der Kr* 
utnfs’ning einen Inuigv-Wechsel 
i.ihfn* Plötzlich war der Baum, der vorn 
tarnen lier schon tiir die Verbesserung der 
h o .Kult spricht nicht mehr der erfolg- 
rvi. i. te un pvF-Bereit h Stattdessen ist der 
[g;i: • .f‘vP-5pieler ntun mit mindestens 
41 Punkten im IreffsicherhetK-Baum un¬ 
terwegs. Anhand der Ruudedis/iplin des 
n< . r i vi hen t.egenein, mders, der Arena, 
igen »vir Ihnen, warum das so ist. f 

Die erste Wahl für die Arena 

tlV.is macht den Treffsicherheits-Jäger so gut 
o. r ,un, da der Wert Abhärtung ver- 
n 1 •■{■ ' i. • t in/eine Spieler in Sekunden- 

‘ eile aus den Sock- ■ . --boxt werden, ist 
Wer sogenannte „Bursf-D.irrtage" (viel Scha¬ 
den n k r/r n»r /• -it nicht mehr gefragt 
vsen rücken Kontnll/auber in den 
ford ergründ un*l davon hat der Jager eine 
Igirt/e Vh-ngc juI 1 -Iger An der Spit/.- steht 
■rr !!■ ' 'drtekrmtt Stfttai, mit dem Sie vor 
plrm Metlt'T auf große Entfernung kurzzei* 
hg I .'gen. Auch müssen Sie unbedingt 
v> '' -sfn tir* und Kis«voll .ttHhauen- Ihr 

K fleh« dem t a>grwr darul gehörig 

' i-i '-t i. 4 it> was fuimptcWscheidend sein 
|k-»no ßvfliilU wnver/cchihar Dw Sfrett* 
Idr Wte Sctou*. Utttrtet 1 ‘ 

Unrii 
elf T’ 



n>H/eT* S, 


w 



Talentbaum: Treffsicherheit 
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SöC^ ÄTe 






fe' 5 <im^ s“ 

efo« ö€T «ridi^aen Äftg^rfftoes mcAUF 

ule* Schaden anridnei siKKfem at» Raeig € (M4i) 
iiisätzlich esnen rnagsdwn Effclc ZkeH enfeni Mit 
f&if TirlefrtCwißi&n «önnen Se tte Ad*a ng?B?i «qn $acfe 
auf fgnf Sekjnöen touwiw. Ob fhner» das ganze fünf 
PunK*£ i*eft ist, müsse*» S« sefei gmscftoitot Hödhs- 
lens % Afff^läger mag tfe ane g ei» OT) e ne S^KJe 
ins Gewcm Men. 

GeziertÄf Schuss: Der gstette Schuss hat im PvE-Ee- 
m&* is p a be ümh h^Jun^re 

diflfemnden Eftekrseil Paten ?3/m Pflicht 

Also: Mten4fflmwit 

Sdinefler Tod. Aus ima Griinüen iÄiessam: Sömöi- 
feuer können Sie damit alle drei siarr fünf IMmüfin 
aküvieien, was dön Scfiadensau^liiiB hört. OerFIMt 
dass drei ttifer Scflitoe nacfi dem Töten eines Gebers, 
der 'Erfahrung oder thi* gewährt etf^n xu^stj! 

Schadenshonus ^on 20 Prozent haben, macht sch nur 

i>*im L»:veln cxlpr im Schlach^eut t>eme r Hhar, jer. 
5-ctilacfitfeidvm könoeti S*e nicht d<*^(dbauen, sj Kus 
fßfH alle ?0 Sek unden einen nei • i Getier vor dieflinte 

zu bekommen, und zuin Levefn mvestieien Sie ohnehin 
prtmif Id den Tierhemschiifts^Baum, womitdisier Effekt 

V«be»MrTr Stfche und Öisfie: MitLli'fM'wtrnlet 
bmuch6.ii, de dez ScMfengenbc; p.n wenig mit Oe^ An 
PbflAlfllilkin^rt Rjr den Arefia ligft 
JIÜ ernnro ärgeren Grund uwrdchU»fi drtt tfp*rn- 
tn >5 Der /Ager jiem damit dem Metier dei geg f Mttetw n 
Ifeams M in^j ,if» Hier (wichen &dn 30 Ptivent 
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et *st awfi at bMtttMLWas Sie w# dtosün bMr 
feie ~ FwihMTscftaflstauni meäetgftnad 
aucti inr Beheber scwa^.'mi 





atem te Somkmms- 

tiefifvaber interessant dt e ct de tefl teHNi 

Aoer aoen der Dmectectartessdwtr M der SsNt m 
ftidtt a wfactilen. da che SpN» mit Pms*i 2.2 terilfcfi 
ikifgevt-n« «uny -.nc n„r ,nc«iufr^r. Scr^r^ m- 

urwew. 

MWstefwMttB. r~r rmfiiiiiig im mmniä^miiipf 
um lafm PwantiKienMaas, «st der Wfaclwtete 
ii|& Dewou Seltsam mr dm dm tiMtej dm 
Schusskraft eien susnftfcl. uen an das ACfmte 

Tierifrtvfiaf ts rtfoi !we|BwMaB Daate 

Ha» kam Meer, am «Chon *o «We rt en m « dnam 

Saum (jestBCk! fvnl dwet W-iesri. 
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Talentbaum: Überleben 



i'ltSitiu - so sich der Überlö- 
iviis Htium bis Iwiitc am husten 
beschreibt*!!* Warum? Wegen sei 
ihm hm i-H mi tlui Zweiteilung im unterm 
Herrn, b Was das bedeutet? Ganz t*ml,uh 
So ml liehe Anfangstalente dienen als I rsän* 
/uni; /um l’vP Spiel oder helteil bei Ausei 
nandcrsct/imgen im Nahkampt, /um Bei¬ 
spiel durch langer andauernde Pallen odet 
durch eine Chance darauf, Ihren Gegner zu 



Moitttwtotwv CiKfUluh nur Inlerossunt. wenn Sie oft 
solo üntKtM$l aimi, Dieses Talent war tu Zeiten des 
Pecitsdwniftiiiiarts Interessent. als es vor aHem gegen 
Dinchnti tu hdnwfm gilt Doch ttMttlorwnllo gibt es kaum 
noch Schlflchtfuginstfliunn ntrt stnreotvpcn Gogriemu^ 
Si>n Dnli'.’i i.iti’n wii Ihnen vort diesem) Talent jti 



Hunuinewwtteten: Woraut Sic in Instanten jedoch last 
iniiiwr treffen werden, sind Muiiumakte. Duhm ist dieses 
Iftlrnt .lim! rtir. <*inon ßlirt wert. Mach besser Alle PvP 
Gtgicr gelten w'ithtvemMudllch ebenfalls als humanot 

de lingntif Oahci emplebk'« wii mjjtmlenl 



reUMeucn: Wenn Sie nur ein paar Punkte iibrtR lurtmn 
Und nicht all» vuv.i.hlleKiirh in den l iciheieu fi.ift'S ijiic 
liurtsjctK'iti»• tr. d.njni stecken ist dieses Talent für Sie 
erste Wahl. DwJÄgprs Angttf ist o« Schuss und je wer 
ler m schieße« kann, desto tödlicher ist dies für seine 


Nnn 



wt kt« scNltK Odr Sctadensaivreclu «in 20 Prawmaut 
MdI NaWumonahigksItan tat enorm, doch den fteptot 




U 


Ith' Afi ■ aVi 1 >5 hTLlUCflPII 5ut» wifklb fl nuiilr 


in. 


ai tu S 'Ir' J\P ‘.-(btjhcn dihfrti'n \h ihkjumih ’i |ph.-S 
s-int vMWtpn Di* M !-^ '-wjeis soffie mrn Win 

AMmd hihi M iu OtsniAchi Ta iesm 

*JHV u^N'tUh,! 'h! 



Qntmigm- Si*N lituflMHtattagt WA li£ttSlbMrg| 
Ski lAMcNkh vortubm tUnm ftruuton 
(Mi, wÄhknt $>6i*h cm? t 0<*s Idirrl kytiftstet) 

iu i vtrnoSu 1 n(v'i i\inM9 üfc *'4 


ü! 


r 5 in nttnoßtvMpiÄ AMflt taUtftcft ist 
p\\m püntrft NoNMin^^Mkg wxv itUeü 4s M 
f*< 4M Si>N‘vt^s*r^ÄSff vj*vi 4tvw> 





tt¥* M 

n mw Wh 

AM* CMve tastet 4M 

i**§m IM SjtiitOtri liflg fcr «nv^otNMlM.» bpNft 

fVf 2 *r ft 






gMgdaSnk 

I »se l'jeeesrt ar* OOu^ .znX''t v we^«tV 



F- — 


immobilisieren (Verbt*ßserte$ Z»m htslutztrtf 

Und dann plot/lich wird drr Baum int letz¬ 
ten Drittel zu einer PvE-Aitemati'. <•, die 
mancher Jager mit Drang zur Abwechslung 
AUSWählt - allein wegen der beiden Schlüs¬ 
sel latente B/ifZiir/iyr Reflexe und SdruV/V/uf 
äuftieckert. Lligenilich nicht schlecht, wenn 
man da/u nicht ersl so viele unbrauchbare 
lalenle in Kaut nehmen musste 


dorstfihön um «Im Pnwenl n senken. Ffli Pv£-$pteter 
«lebt ganz so interessont. mich wenn Sie Wer d» öfteren 


nul Ihre Fjlten iingevnese« sind 



Sicherer Sfentk Aus verschiedenen Gründen lavohsieft: 
Pvt.-Stm lerentscht'idwi s.ch d*düi jul^rui ij de; ur diel 
Prozent erhöhten Trertwchence PvP-Spwie* wühlen dos 
Talent auf Jeden Dü aus um bewegungsemschranken 
den Effekten häufiger zu wwerstehen. Des ist gerade für 
einen jftger wichts, ^ permanent wm seinem :iei weg- 
tukomi'um vMsuch; 



VortMSHrtMToMOlleniAusschNefilich tm FVESpielHTte- 
ressant, do Scwlem im Pvf nich: * Kteislande« v.erd'.m 
kann. Der Jäger nutzt das fotsfetten ubemtejpnc dazu, 
seinen ttedrohurtgf«M JiH nun x s*'ve'* Da ;*.3,v va 
wn* gennjs Abklmgreit von nur 30 Sekunden hat naen 
ein tehlgeschlagener versuch schon bald Wieder erneut m 
Angriff genommen we i d en. Wn taten daher davon ab. tuen 
Punkte ;ti mvtstwren. 



Öbedebnnsmsimkie: Tm s»mr fa . ■ c;: ws '.url 
i d.ts der U'i'.'jstis"»: vn Siika/ra !••• :••=: t u-*c . • '• 
dH' frhOhung A- j. -Nkm**. •(''■.»'je <\>nkM ■ htsff- 
&cherht^ts fbtvm vompens -t 



TWungstnetK EH wOch ein sdMdtts TMfeni da sw 
wo fkin« nur um am Promm erfmhte Charv» au" 
krflgehe Treffef t wl omm mv das pbtessftKV) aiTrefUfe- 
cherhmcs Baum gleich im wsien '»v-jj. 2 wa< beoeh* sch 
rutßsmoO out reiche« Angtff. da .»!» MofwimpAe 
nach MQ n gB i aft f ui a crt i n worden, verpufft der trvc 
DasPwenttst\btatanQungfiirdw < r 5 pcw des Pkgerttt 
tf»«i Wr reien iwn atMmMKopAzft vonrteseo Tatem 
.vö Es kvVvttt nurrtwes orssm ^ 



tTapMapft v.m 2MW abnang^ da Snakhst m- 

^ ’ix," . *y' ' vn.- v AT, .Vtk 

wil >*. E^ *-* kiv ^ AC m -> :■ 

^ Mn M I* iTriMrwrmn nett 4eoi 2^M 

T^ppc üMü tim mw 6^- 
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Der Tierherrschafts-Jäger 
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Vmv Utfdt« 

11 % Ixluttlft 


VW h%t^ir ViMH^ 
v V i* U 1 * 11 i t • ■ s*~l liCM 

Jhtirf * U*t Lhj Ufv Nirgl 
^ r , r »ui fut vuW M»*ty,e l : Al|«i'S, J hikli , i\ii 
ki..i%S'*' * 1 ,v *h hll **' w ' ’ipH'Otti«« 


Volle« MriwUl In der (rfupi»' 



! K !*. kt».*h«u !Vy,U Iti'r 

t »uM »▼>! amd**»«*« kcUmtvn lUsidv h» 
UHinktv up kiir Vrrsiiftiund <.!«*» ftoiv* me* 

,,, | i . m.1, |h|WH lUiht ' i« I l 'dtU>« 

i Nu» li*' KwubiiMlkNi aun Ihm» 

■ho**« 1 " und «W« Anfrlflikntlt de» Ben 1 *' 1 
L^ku* ht auedrm tWrhcmghtdtAdAger fine 

pt ,. htitf s». iuuU'lwoM»»huvc 
Li*, hm sw MCh lonm btwvnt Jim der 

1 » lt<! »hl«' »» tChttgjW» P*t l.|'ft\«1» 

L, «w* Je«» Umgang mit der IWv.U-iUrttoMe, 

E c*»lwnl. «Md Skr Ihr Her auagepackt 
E - rt StondaedmAÄig liegt d« Befehl An* 
I,, ,st t .< »lenk* • mhinettnn jStrg -* 

»k«r empfehlen Ihne«’ «her w.utmtenv 
Ä -vu \ngr»ti 4tul vinrdrr Mimtasten odf 
|„ fehlte «ntdchhuv I • ke au legen Ihr 
»»ter kann mumhm.»l nicht »chnell genug 
:,•!• i nJ auch die M>*d» P*ft»iv. Aggtvs 

v .mii IMcMtv «vollen \ »rtfArtden VM-i»U-n 

■, , f vs «den Sie den Modu» üelemiv «tng* 
Lm.iltrt hoben, abir(MmKinii im 'lu euch 

tvi'pu 1 «wewe ein Icniklmptef 
p hu* Irufrt Und Ihr Begleiter dann Ih*i el- 
■w (nHtrr 4uf den O^Mf *urmnt und » 
ffßntr < ■egnerrtwuta »inJ«**t t>.»* hat 
klK«n n p' uw hen Muer da. Leben gekirnte!. 


I 



Allein unterwej 

■ s4*»sptel kennen Siebereit» von Ihrem 

•v,», ffKhen VMrg Kühlung M.ornaishite 
s. Mi ».t Ihren Begleiter auf ihn I *'itnl 
L thn etn p*uir skuiidiii HnlrohunjjJuf* 
lumu nd Mdy. n dann mit wenigmSpork.il 
ÜEn ein. Bei f lt*K)qpwm Mt/m Sie 
ftii/i** Hm. Lmxthlkklwtg und Thv hfilm 
I Wenn Ihr Bcg l e U r r dam«! du Bedrohung 
t f» Hm VAnnen Sw mit S« htidtfru * 

*riwn Vtumick*tttehBl riAchhelh* 
h *e*v -^e mit Ijevel TÖauch Quent», c 

■» für rwei Spiekr «Uftelegt miuI 


Ut 1»rupj*cn tifltf liwlan ren hdim Sie unk 

ufi die Na**’ vom. Hie» itiüMp 

aber y*r»l»trkt darauf achtem. d iiiih Ihr 
Tier, tu iimii geradaan« lk‘i* kiuMeil, nkhl 
Ktuhi l Mutfi eine ffNShelle Celah* <1" 
rtm Beglethtr aul den IWrlrledhrd f Wtk®l 

Wvkrdr, lioli'n H*r I rt'UMi! i ur//t*i!«n 

.'n hlth, um der l»**|.ihi /i.i ffitgehni. Sol Ile 
«rdoch uonMÜhgm«'ti > >'i' ug danWiederbelfr 
tum mit tim mt lutfnpi Pflirhil Dv#haib luNli 

ambitU'iuiMi»- l , v| , »Jrtgt’r lanl »tnirttff da# la* 
tttivt VVrhnwrlr» /irr irtfn It-rtvlrlrn gewalilt 
vtimlvtemt.indlkh Inaudien «U l’vB» 
D>*i*r eurer» Hegl« , u»*r # der viel Sch ade n auh' 
teilen kann, d»mn um r»i* lila iiiuldfen gehl 
es bei Bo«pk4mpftM> Parkett Sie sUk> Ihren 
Diinm «»der die Schildkiole btifft ftlchattm 
Stall me (Mer un«l l vMirgen Sie sich entwe¬ 
der eine Katze, einen Rgptnren »ulet etnelt 
Ih'IsIh i/er Tipp: Sihiiut'n Sie auf http:/ 1 
petopia.ln ■» h< n» lu.tvufJiJlcl nach, wo Ne 
Ui*’ höchst«» Üinge der I lertahigkeilen wie 
Pur« hbohren *H,ler Klam erlangen können 
At hleu Sie im N lila» hlzug darauf, Itiihl 
mehren* Tierhem* halt*. I.kger in eine < «rup- 
pe /.u packen. Sie v»T*ch«*nken s»*nsl Scho« 

UenMpotehgkll« wenn »ich Wj/dr 
von zwei Jägern überlappt (kViWe / mxrftwntf 
von zwn lagern in der t.rupiH' addiert *»kh 
niihtOi 

Gegen andere Spieler 

ln der Arena kann der OtlftwrntCtuHl'JItgfr 
gegen viele leants bestehen.natürlich abhÄn- 
gig ■ »an Partner Ihm fehlen jedoch ein paar 
wuhtige Kitniroltmoglichk»• iten wie Streu 
sein, . oder der UHtcrJrüchtntit S* huM, um die 
er /n kontra Hieran. Mit Ihren Wien und 
dem Begleitet dt*r Ihnen fn-r I ru-M7rdcftferu*t»{ 
die Gegner vom Lefb hall, kommni Sw aber 
det»n*vh AUS vielen brvn/hgen SitUAtlonei» 
er heraus. Und VViidr- Hits gibt Ihiwn 
und Ihrem lW*gl«tor kurzfristig -m» wohl einen 
Schadmsvhub Ala auch S»d»uU vor Kontroll- 
■fghigGttlen 
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So verteilen Sie I 
Punkte: 
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So verteilen Sie 
Punkte: 
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Der Treffsicherheits-Jäger im PvP 




le /rlU ’ n ' In denen Treffsicherheits- 
^ektiv in Schlechte:ügen un¬ 
terwegs waren, sind leider defim 
hv vorbei. Eigentlich paradox, dienen doch 
vk-Io laiente in diesem Baum nur dazu, du 
Seluisskr.iit des lägers zu erhöhen, Döeh 
eiiu-m I terherrschafts läget kann die Treff 
•k Iicrheits-Variante nicht mehr das Wasser 
J“** sobald es um die Hitliste im &ha 
dens-Output seht Und auch zum U-veln 
eignet sich der Freund der Tiere besser. Treff¬ 
sicherheits-Jäger haben, sofern das Tier nicht 
genug Schaden macht, immer das nervige 
I R’blem. dem Begleiter die Aggro zu klauen. 


Die Arrena Ist sein Zuhause 


% f“j den kam pfwühgen Arena- und Schlacht¬ 
feld-Jäger hingegen .st diese Variante genau 
aas Richtige. Ihr Her dient lediglich dazu, 
den t iegner zu nerven und beim Trinken 
stören. Letztere Aufgabe ist übrigens der 
Cjrund, weshalb immer mehr Jäger mindes¬ 
tens elf Punkte in den Tierherrschafts-Baum 
stecken, um an Erhöhte Tiergeschwindigkei: 
Au gelangen. So schicken Sie Ihr Tier noch 
schneller auf trinkende Heilerklassen und 
zwingen diese zum Aufstehen. 

Mindestens 41 Punkte sollten es schon sein, 
die rn den mittleren der drei Bäume wandern 
Es bleibt dann ein wenig Ihnen überlassen 
wie Sie die restlichen Punkte verteilen. Wenn' 
Ihnen die beschriebene Erhöhte Tiergeschwitt- 
digheü überhaupt nicht schmeckt, können Sie 
auch mehr Punkte in den Überlebens-Baum 
stecken. Dort winken mehr Ausdauerpunk- 
tc, eine erhöhte Standfestigkeit und das für 
viele Spieler unverzichtbare Verbesserte Zu - 
m hfetufien, Achten Sie ein paar Arena-Spiele 
darauf, welche Fähigkeiten Sie wirklich Ein¬ 
setzen, und passen Sie dam Ihre Talen tver- 
teitung an. 


singen* die Ständern /ilühi'runfrrl^ft^llUri- 
gi?n Rinif ein Gräuel. 

Cit'f.ihrlich uiril r wrnn Ilim'n . ihk,irn| lt \ 
auf div fVIlr nh’kvEu Schurken und Krir^or 
kiuiihii J|hu*m trnl/ jllirvi hvviwi Kühlung 
ordentlich zuletzt«n. Zun\ hi Nutzen und da* 
Afneiiiil Ihrer I allen sind tkt gu tv Mittel, um 
wieder auf Abstand / n gt-kingvn. I >n* Kombi¬ 
nation aus Stnui$chu*w und einer Ej&kiflUtfQÜc 
ist noch keinem Gegner gut bekommen und 
Schurken verzweifeln an den vielen Btefctem, 
die Ihre Schlüttg&tfüllt' hergibt. Und durch di 
Wegfall der „tüten Zone" können Sie nun viel 
leichter einen Emchiilternth'n Schuss auf ulen 
Gegner abfeuern, wenn Sie sich hlit/.srhnell 
vom l eind wegbewegen. 


Das Arsenal des Jagers 

Wenn Sie schon auf eine Rolle im PvE-Bereich 
v erzichten, dann muss sich das im PvP-Splel 
auch lohnen. Welche Mittel haben Sie dort 
zur Hand? Sie sind voi allem dazu da, den 
| gegnerischen I feiler zu nerven. Insbeson¬ 
dere mit dem V ipgrnbiss ziehen Sie ihm eine 
Menge Mana ab. Das schwächt das gesamte 
gegnerische Team und ist besonders dann 
fatal, wenn keiner di r Gegner die Möglich 

keil hat, diesen Schwächungszauber zu ent¬ 
fernen i Vifvrrtbiss zählt als Gilt und kann von 
Paladinen, Schamanen und Druiden entfernt 
weiden). Dm gegnerischen Heiler können 
Sie aber auch mit dem Sfrr-uscftiag oder dem 

Unterdrückenden Schutt gezielt beim Heilen 
unterbrechen Dazu stören noch Fallen und 
Ihr Begleiter Heiler, die das „Saulen-Ruh 

n,cht ^Herrschen halben gegen Jlgcr 
na ht viel zu lochen Aber n.cht nur Heilkla* 
tvn Verzweifeln an den Fähigkeiten des ( 
neu, e% sind ganz, generell die «t< >fitragenden 

Zatih rkh»*», die so ihre liebe \,vf mit dem 
|4*et haben Jeder Magier, der rfl 
Mliht Sj'* ’otve'zatll ’if .itii einen an 
Jfi*« «rfctUTf ItH Wetf dAvrsi ein 


Die beiden PvP-Schüsse 

Es kommt noch besser: Die beiden verbes- 
serten Schüsse, der Arkaue und der Gezielte 
Sihuts, sind ebenfalls höchst unbeliebt beim 
Gegner. Den Gezielten Schuss werden Sie 
nicht so oft einsetzen können, da seine ..Zau¬ 
berzeit" immer noch recht lang ist für einen 
hektischen Ort wie die Arena, aber wenn der 
Schuss erst einmal sitzt, erhält der Gegner nur 
noch die Hälfte der Heilung. Der Jäger steht 
allerdings nicht oft im Fokus und hat deshalb 
oft Gelegenheit, diesen Schuss einzusetzen. 
Das läutet für Ihre Kollegen den Fokus auf 
den betroffenen Gegner ein, denn dieser wird 
jetzt nur schwer zu heilen sein, wenn Sie al¬ 
lesamt auf den Gegner empriigeln. Und mit 
dem Atimten Schuss bannen Sie gleich einen 
magischen Effekt. Das ist hervorragend ge¬ 
gen Heilungen über Zeit, schützende Schil¬ 
de oder sonstige Stärkungszauber. Und der 
Arkane Schuss hat keine besonders hohe Ab- 
klingzeit und erzeugt gleichzeitig relativ viel 

Schaden. Damit ist dieser Schrei einer Ihre 
Hauptangriffe in der Arena. 




Die Her-Frage 


Auch bei null Punkten im Tterherrschafts. 
Baum spielt Ihr Begleiter eine entscheid ende 
Rolle. Seine Aufgabe ist zwar nicht, extrem 

'«Üirf ad ® 1 auszu,eilt ' n dafür aber als * u - 
dzltcher Störenfried zu agieren. Sehr belieb: 

1,1,11 m omentan Skorpione da diese „tit ,t v 

rem stapelbaren Gift dfe Gegenspieler t>rdent* 

SJSST - - T* Wmn Sil ' lhr '' •' ;n "‘ *« 

S*^^, un,; r> bcni M ‘* w > »-«.1« 

1 ,' M " s P h ' l ’ r «. 

“ el( bestimmte I Hek., zu renta*. , u 

So «N nennt num 

„DispelKchut/ ' 




Futt 

Hhen ..Im., der |4ger u der heimh.-hc k. 
mg der KonholUahigk, und M „ n |u|(1 

l«n KU»wn ordenökh nufdle Nenvn 

T * w 

»ehr k hn- 

'^"“h.,lta9chto t SHata|y 

ü^Mimbrn tu h,* h G>„v ^ 

hrer grl. I^ung^ *'"** 
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Der Überlebens-Jäger 


U' ÜlvrU4M?n*-Vnnunt«* i>t .fit *?\o- 

uwhE vlor drei Spit'lwei-M-n des J,i 

gern. Au» dem Weg bis Stufe 70 In 
-*-n Sievern diesem Baum besser komplett die 

mgcr. Mancher l’vt 1 Spieler wird die ersten 
latente dieses Ekv kennen, da hier gute 

I rg Anrungen rum Treffsicherheits-Baum 

w .rrten. 

Das Talent-D uo 

’ Kv‘ ! eigentlich interessante T»»lentT>u.o 
vlieses Baumes ist eines, welches diese Art 

II ao r IM--tauglich macht und eine interes- 

Stinte Alternative zum Tierhfirrechafts-Jäger 
.larstellt: Blitzartige Reflexe und Schwache auf- 
.kxixn. . Un*! 

^entlieh seltsam, denn all die frühen folen- 
te in diesem Baum sind ausnahmslos Pyr¬ 
it ü-nte da sie dem läger mehr Ausdauer 
erben, die Fallen verbessern oder die Über* 
Ubenschancen im Nahkampf erhöhen. Alles 
interessante Elemente, doch reicht das für das 
Solo-Spiel nicht aus und hilft im PvE-Grup- 
renspiel nur wenig. 

Beweglichkeit Ist alles 

Mit dem erwähnten Talent-Duo ändert sich 
plötzlich alit.^ Dvi liir den läger so wiehti- 
c- Wert Beweglichkeit wird drastisch erhöht 
und sorgt für deutlich mehr Feuerkraft. Und 
bmödhr aufätckni sorgt für einen der besten 
pvirt-Momente in Schlachtzügen. 

Warum? Nun. bei einem kritischen Treffer 
ird der Effekt Schwäche aufdecken beim 
Ziel ausgelöst. Dieser bewirkt, dass sieben 
vkünden lang die Angriffskmft aller Spie¬ 
ler gegen das betroffene Ziel um 25 Prozent 
der Beweglichkeit de'- Jägers erhöht ist Im 
irtext: SIE b estim men durch da- Qualität 
rer Ausrüstung, wie hoch der temporäre 
\ ngriffäkraft-Bonus ist. Wenn Sie also Ihre 
Rüstung mit viel Angtiffskraft tragen, aber 
nur 300 Beweglichkeit aufweisen, dürfen Sie 



9 Beweglichkeit 

Wahrend die anderen Jäger-Alternativen die 
-vir** Angrtffekratt bevorzugen, profitiert die 
-rspnchi ni' i.-jger-Variante am meisten 
v an Beweglichkeit. Sie liefert dem Jager pro 
Punkt (deich viel Angriffsknift und erhöht 
detch/cttlic die Chance auf kritische Treffer. 


sich zu Kocht die Schelte der Krieger, Schur¬ 
ken, Jäger und Druiden des Wilden Kampfes 
anhören. Als Überlebens-Jäger sind Sie quasi 
d.izu verpflichtet. Ihre Ausrüstung, Verzau¬ 
berungen und Edelsteine voll und ganz auf 
den Wert Beweglichkeit zu trimmen. Nur so 
holen Sie sowohl für sich als auch für den 
ganzen Schlachtzug das Optimale aus Ihrer 
Talentverteilung heraus. 

Wann lohnt es sich? 

Leider profitiert die gesamte Truppe nur 
von einem Überlebens-Jäger, da der Effekt 
Schwäche aufibfekat nicht stapelbar ist. Selbst¬ 
verständlich bedeutet das nicht, dass weitere 

T f 

Überlebens-Jäger zwingend vor der Instanz 
bleiben müssen. Der Effekt jedoch tritt durch 
einen weiteren Jäger nur minimal häufiger 
auf, da sich die Schwächungszauber oft über¬ 
lappen. Sie können sich sicherlich vorstellen, 
dass Schwäche aufdecken auch von der Kon¬ 
stellation ihres Schlachtzugs abhängig ist. 
Mit vielen Z.ii iberklassen verpufft der Effekt 
ein wenig, mit vielen Nahkampfklassen und 
anderen Jagern hingegen bedeutet dies einen 
erheblichen Schadensschub. 

Trotzdem PvP-tauglich 

Der Überlebens-läger ist aufgrund seiner 
vielen Pv P-Talente auch auf Schlachtfeldern 
und in der Arena ein gefürchteter Gegner. 
Statt Sirettstimss und Unterdrückender Schuss 
benutzt der Überlebens-Jäger oft den 5 1ich 
des Flügehilachen. um Gegner kattzustellen. 
Steckt der Jäger ganze 41 Punkte in diesen 
Baum, kann er mit Bereitschaft für viele Über¬ 
raschungsmomente sorgen, indem er zwei¬ 
mal hintereinander die gleiche Fähigkeit ak¬ 
tiviert. Das ist vor allem bei widerstandenen 
Fallen hilfreich, von denen oftmals das eigene 
Leben abhängt. Und Nahkämpfe überstehen 
Sie dank Verbessertem Zinrchistutt&i, Abschre¬ 
ckung und Gegenangriff auch leichter. 


sich und wenn Sie \ tele Sockelplätze haben, 
summiert sich der Einsatz, ln fast allen Fäl¬ 
len können Sir auf die Sockelboni pleiten, 
da diese meist nicht so interessant sind, als 
dass man di*- Wahl der Edelsteine abstim¬ 
men wurde. 



So verteilen Sie Ihre 
Punkte: 



1 







rt wtvd der Rüstungswert 
Jte Chance einem Angriff auszuwef- 
■Kt. wenn nun aus sicherer Ent 
irijJng die PfetJe oder Kugeln 
rdvr nebentwehh* h »t 

U l -erlebem- Jäger gs*n«u da- 

istting^ gegenständen 
finden ist Es lohnt skh.da- 

MMtnA zu ver¬ 
gingen urtd Si bmtick- 

* ' * 

allwe-n» Wff ** 






itnrMKln ruokt lohnt 


Fakten zum Hlntcrs-Ohr-Schreiben 

Damit Sie auch im Bilde sind wie viel Ihnen 
(oder Punkt Beweglichkeit bringt, listen wir 
noch ein paar Fakten zum Nachschlagen aut: 

I Beweglichkeit - 1 Angriff-kratt 

i lleweglichkeit * 2 Rüstung 

40 Beweglichkeit ^ 1 l*rozrnt (. harve auf 

Kritischen Treffer 

. ru >M t,l> hk»-it - 1 Prozent t Jwnceaut 

Ü Auswnchm jj} k 

BüOuitsn ln hwAJtijtitflitckai. 

Bei Bt ^ 1 tu reglkMafft * ’IKJ \ugriHWmff für 

? Mim-kn i 


Zwei iVepe führen nach Rom: Wem Sh Math Bäum 
als PvP Alternative MMBhlcK ireten Sie m den 
tenTwetgen gute Talente, bei denen Sie sich austoben 
können, PrLAtej'rant» hrngfiße* nehmen v*tt unnö- 
Uge latente tn kauf, nur wn sn tttzaftyte Jfeflte und 
Schwäche autfoeäm m fesanenr Otecstfwariqpte 

lieh, bntehnt Sie aber am trete mi nrei sere pn*n 
Totenten, dteteftteretetotewte mdteptenni-a tM 

tei te Sa ndwro tte m ScJ4ec*<wgt8ithnen t tete t teten- 
taiHctehfr. 0* frstfchon fcire** js*w Sw h 


Talentbäume wurden zu r besseren Übersicht getrennt 





















































KLjkSSEÜtiUlDE I MAGILR 






Stand: Patcti 2.4 I Autor Patrick Nflcf 


er Magier ist die typische Rollen- 
spiel-FIgur überhaupt. Seit Beginn 
von Fantasy-Erzählungen gibt es 
den Fem-r'/MH-schleudemden Zauberer, der 
sich den Künsten der Magie verschrieben hat. 
Diese Rolle nimmt der Magier auch im Spiel 
World of Warcraft ein. Wie viel vom alten Char¬ 
me deT Meister der Magie noch hat, können 
Sie für sich selbst entscheiden. Fakt ist, dass 
von magischen Tricks, Zauberkünsten 
und Illusionen nicht viel übrig geblie¬ 
ben ist. Der Magier fungiert als reine 
Schadensklasse, die darüber hinaus 
nur wenige andere Funktionen erfüllt. 
Doch das reicht angesichts der Vielfalt 
der Talen tbäiime des Magiers völlig aus. Dem 
Nachwuchs-Zauberer bieten sich eine Menge 
Möglichkeiten, sich auszutoben, 
ln motivierten Schlachtzügen ist es nach geta¬ 
ner Arbeit immer interessant, welche Klasse 
die obersten Ränge der Schadensstatistik be¬ 
herrscht. Der Magier hatte hier, obwohl seine 
Klasse nur auf die „Welt des Schmerzes" (Zitat 
der offiziellen WoW-Webseite) ausgelegt ist, 
nicht immer die Nase vom, sondern musste 
Schurken, Hexenmeister und Jäger oft an sich 
vorbeiziehen lassen, Doch Blizzard gelobte 
jüngst in einem Forums-Beitrag Besserung. 
Man werde den Magier mit dem nädisten 
Add-on dahin bringen, wo er hingehört Auf 
die vorderen Ränge! Da sind wir aber mal ge¬ 
spannt. 

Allein unterwegs 

Je nach Einsatzgebiet spielt sich der Magier 
recht unterschiedlich. Im Solo-Spiel muss er 
nicht viel beachten, tut aber immer gut daran, 
die Gegner von sich fernzuhalten. Als Stoffträ¬ 
ger hält der Magier nur wenig aus und muss 


Grundlegendes 


Berufe 

Wie auch bei den anderen beiden Stoffklas¬ 
sen Priester und Hexenmeister profitieren 
Sie auch als Magier vom Beruf des Schnei 
ders. Auf Stufe 70 warten nämlich hervor¬ 
ragende Muster auf Sie, die Sie entweder 
beim Handwerksmeister oder in den In¬ 
stanzen ergattern. Für frischgebackene Ma¬ 
gier sind die Schneider-Spezialisierungen 
sehr empfehlenswert, da man dort sowohl 
für die Frost- als auch für die Feuer-Aus¬ 
richtung wertvolle Vorlagen bekommt. 

Attribute 

Intelligenz Ist «fineder wichtigsten i .rund 
eteensc haften, d.i Sie damit drei Werte be- 
etaffuMcn: Den Manohaushalt, die Chance 
m i kritische ZmibeitfWÄto Und den M.v 

durch Wilteftskrail 

».,» ivE-Magter wichtig 



achten Sie aber lieber aui andere Nicht- 
Grundwerte, die Ihre Leistung direkt 
steigern, wie Zaubertrefferchance, Zau¬ 
berschaden, Chance auf kritische Zauber- 
treffer und Zaubertempo 

Rassen wähl 

Auf Allianz-Sdie sind Sie mit einem Gnom 
gut beraten. Die um fünf I lo/.unt erhöhte 
Intelligenz ist ein netter Bonus und Euf- 
fcs*lun$skÜmlfet ein überaus nützliches 
pv P-Talent. I ^raenri-Magier sind aufgrund 

ihrer AHsporncndc» Präsenz ( i ein Prozent 
/au hvlferchance) interessant. 

Aul | U miv-Seile ist der holl mit seiner Rt'>- 
«rkr-Fähigkeit interessant, um kurzzeitig 
schneller zu zaubern. Immer noch am be- 
iii ht. stofv. Untöte Magier Henn WÜle (kr 
Vrr/riSM'flCU ixt nai h wie vor eine riet -ä ii'ks- 

Mt. Ml 

ten IVP-Fahigkeitrm. 


daher vor allem Nahkampfer immer auf Ab¬ 
stand halten. Auf dem Weg zur Maximalstufe 
geht es zügig voran, ist aber nicht immer ab¬ 
wechslungsreich. Eine Besonderheit tritt ab 
Level 30 auf. Dort bekommen Sie einen gehö¬ 
rigen Erfahrungsschub, indem Sie lernen, als 
Frost Milder mehre re Nahkampfer gleichzei¬ 
tig zu töten, indem Sie die Feinde per Blizzard 
einsammeln, mit der Frnsfutu« festtrieren und 
ihnen dann aus wenigen Metern mit Flächen- 
zaubern den Rest geben. Das erfordert viel 
Übung, zahlt sich aber aus, sowohl in Form 
von Erfahrungspunkten als auch in der Ver- 
bessemng liircs spi^Icrisch&n Könnens. 

Im Kampf gegen andere Spieler 

Auch in FvP-Gefechten ist es die oberste Pri¬ 
orität, Ihre Gegner auf Abstand zu halten. 
Besonders Schuir Ken und Krieger setzen dem 
Zaubernden gehörig zu. Der Magier hat dafür j 
aber auf Stufe 70 v iele Mittel, mit denen er da¬ 
gegenhalten kann: Verawidhm^ Frostnova und 
vor allem die verlangsamenden Frostelfekte 
machen den waffenschwingenden Kämpfern 
das Leben schwer. Überhaupt ist der Magier 
relativ häufig im Fokus und muss sich meist 
eher mit Kontrollzaubem statt mit geballter 
Feuerkraft behelfen. Auf den Schlachtfeldern 
kommt der Magier des Öfteren zum freien 
Schuss und kann so verheerenden Schaden 
ar richten. Wenn Sie beispielsweise als Gnom 
versteckt im Busch hocken und dem gegne¬ 
rischen Tauren ständig Zauber um die Ohren 
knallen, die er wegen fehlender Zauberanima¬ 
tion (Versengen!) nicht auf Sie zurückführen 
kann, ist das ein Heidenspaß, 

Maximale Zauberkraft In Instanzen 

Ganz im Gegensatz zum PcE-Magjer. Der 
kann sich vollends austoben. Eine adäquate 
Talentverteilung, meist Feuer, ist da nur der 
Anfang. Um das volle Schadenspotenz.ial aus¬ 
zuschöpfen, muss der PvE-Magier ein Frei¬ 
zeit-Mathematiker sein: Da geht es um Zau¬ 
ber-Rotationen, Latenzzeiten, Spreadsheets 
und Verkürzung der Zauberzeiten durch das 
Attribut Zaubertempo {siehe rechte Seite!. 
Lassen Sie sich als Anfänger davon nicht be¬ 
eindrucken. ln der Praxis wirft der Feuer-Ma¬ 
gier meist nur einen oder zwei Zauber mehr* 
fach hintereinander auf das gleiche Ziel. Wenn 
Sie sich unsere Talentbeschreibungen auf den 
nächsten Seiten ansehen, bekommen Sie ein 
gutes Bild davon, wie Sie entweder Ihre de 
fensiven Strategien v erbessern oder ihren .>u*-- 
geteilten Schaden erhöhen können. 

Doch zum Glück kann der Magier seine Mit- 
spieler auch durch andere Fähigkeiten bcem- 
i drucken. Seine Portale transportieren ganze 
Sehlachtzüge sicher in die nächste Hauptstadt 
1 nd das mit dem Patch T 3 neu eingetub.r- 
te Tischlein, welches die Mitspieler mit Es* 
sen und Trinken verbirgt, ist ebenfalls aus 
Schlachtfeldern und tai\zvo kaum mehr 

wvgzndenken ! \ ( M u>>r ist somit ein urtcru • 
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Diese Werte 
brauchen Sie: 



Talentverteilung bis Stufe 70 
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l iutK-rtieff erwertung; 

n hochMirtögiichr Irvtferdhaoce von W 
I'nvrmi zu tcifechm (es bleibt immer, und 
, jj ohne Ausnahme, eine Rcslchance von 
Prozent du Zid tu verfehlen) benö- 
l Zawbertrefferwertung im Soio 
\ Gegner mit dem gleichen Level) 

• im rvP-Spid Ogen Raid fkme hinge» 

>t eine sAfte Zaubertreöerwertung von 
tag. Bestimmte Talente senken die An- 
’ung je nach investierten Talen tpunkten 
mrntart Präzision senkt die erforier- 
ZahJ um 38, 5/5 in Arkaner Fokus senkt 
jte Zahl für Arkan-Zauber um ganze 126). 
y hlachtstug sollten Sit* als oberste Priori- 
■ r ,ill- n anderen »Verten da*» I imil von 99 
/ent (das sogenannte Hit-Cap) für Ihren 
iren Angriffszauber erreicht haben. 

Kritische Z-tubcrtrefferchAnce: 

. : ^rhe Zahlen sieht jeder Spieler gern. 

wenn es um die Wahl der sekundären 
v p ht, stehen Z uibertrefferwertung und 
/ M.t‘f schaden noch vor der C hance auf 
^ he Zaubertrefferc hance Zudem hat der 
V vir Abhärtung im PvP-Spiel dn wenig da- 
rgt, da» manche Spieler diesen Wert 
1 i n JL~hliira(ig)ffl Es kommt auch noch hinzu, 
■>. die lalentverteilung entscheidend für 
W Wahl der Attribute ist Pin Arkan-Magier. 
die kritischen Treffer durch Zauberkraft 
,1 EmpUiter aufwertet, will davon natur- 
vvie möglich sehen. Auch Effekte, 
,ti, h kritische Treffer ausgelost werden, 
mit dMMtelkuliercn: Entzünden oder 
r der Elemente' sind solche Effekte. 


Uubertempowertung 

u-, diesem relativ jungen Attribut herrscht oft 

nkhirhert, wie viel Zaubertempovvrrtung 
!• • Zauber um wie viel Zeit red u/.ierl- Daher 
i wir eine ganz einfache Formel an, mit 
Sie selbst den Wert ausrcchnen können: 
laubwert (Talente schon mitgerechfletj + 
i ■ /j :t>r-ttmpowbriitng%) 

■ teuterzett mit Tempowertung 

spiet Bei einem Wert von zehn IVozent 
^ubertempoWBfeng wird der Verbesserte 
ttbf itZf der normalerweise eine Zauber- 
«»it von 2. Sekunden hat, folgendermaßen 
bervchnct 2 51 fl ♦ 0.1) = 2 2727 Sekunden 

Da sich die Zaubertempowertung direkt auJ 
Anzahl der Zauber m einem bestimmten 
Zeitraum auswirkt, bedeutet der Wert auch 

■ en Zuwachs an Schaden, und zw ar im er 
tn»s 1:1, sprich zehn Prozent Tempo*er* 

tu pk » ritaptechen einem Zuwachs von zc n 
I r. ,/cnt Schaden. Wenn Sie dafür die andern 
• rtr r ieht oder kaum aufgeben müssen, ist 
i, * prima Mdgüchlkeit von Blizzard, das 

i.-rmpwenziai der «J steigern, 

r'Irren Qnnee auf kritische Tref r m» 

•Vf-*-*! 



•vch zur Le*ris> 
Der: Frosttet? 

Yf'fmy 


ViftcurtarFi 



üinrnrng 


Gegen dstw ta itmen tst, tnom 
aw per frastrxwd fest. # (fernen 
$icn und feuern wieder drauflos. Mach 

em, im& «eiteren Frosttitrtzen sollte er 

dann im Staub Hegen. Übrigens* Schon 
fron enhaften Sb Magre dämpfen. Ma¬ 
chen Sie davwi bri Zaubergegfiem Ge¬ 
brauch, es rechnet sch auf Dauer. 




Da der fmswbtz in den nächsten Wochen ihre Hauptioacte sä 
» mrd, verbesem Sie ihn natürfen mit Kerf Pyrite«. Erfheojng ttaft te- 
nen sefen fnlti. Kämpfe Horeb a rffe g tl nnfe emw der G(»er «fee 
Bleeeuren zu aertebw. 0re verbesserte fmtmrstfim M ifhnn 

deshalb ausöBwäbh werden, wed s*e tu Zertrümmern Kfet- 



EogeAder» *önr,e r St^run • irz- 
zeitig etwas mehr Schaden in kurzer 
Zelt atzsuben. Wenn dann die Punkte 
r Zertrümmern tir/estien werter 
bekommen eingefrorene Gegner or¬ 
dentlich was auf die MÜtze. Ab Level 20 
verwandeln Sie Gegner, die ungewollt 
im Kampf dazuWimen, n Schafe, 
/ergeben $ ° aucr nicht, rch m den 
Hauptstädten die ersten Portal-Zauber 
atmihoien. 


Ader. 



Q cm e ttta r e Zerttfimme^" 
Prärfskm 
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Das erhöhte Zaubertempo und <fie Unterbrecbungslsfiifel befe Zae- 

ben»ton wr ajfe s d Stadntafes & «höbt der. 
Gnmöscnaden, und die Punkte in Zertrümmern sind Pflicht fe «ner. 
Frost-Magier. Eisspfm wähn man besser erst na* Zertrümmern 

aus 


Alternativ ru : Taient^ertfiiung auf der 
rechten Seite können Sie nun auch 
Punkte in den Verbesserten B/rzzard 
und den menget stecken. Damit 
Können Sie viele Gegnetgruppen mit 
RäChenzaubem bewegen Aber Vor¬ 
sicht: Das erfordert etwas Übjng nrd 
funktioniert nicW, wenn sich unter den 
Gegnern em paar Fernkämpfer lum- 
mein. 


Kätteeinbruch 


Arktische 


o> 




Rost- 

fonaitsienj/ig 


B 




Kältseinbruch erreichen Sie glacteerfig mit dem Eriemen des us- 
btecks beim Trainer. Perfektes Timing Etssptim erhöht den Schade« 
der kritischen Treffer. Aricfiscbe Reicftwerte und Frost-Kana&erjng 
sind zum Leveln sehr gut geeignet- 


Die Eisbarnere ist ein /.eiteresdefensi¬ 
ves Talent. mit dem Sie sich vor Zaube- 
rumerbre^ungen schützen. Damit lebt 
es sich als Frost-Magier viel sicherer, 
und wenn Sie ein kräftiger Gegner er¬ 
reiche ri sollte, ist das längst nicht mehr 
SO schlimm. In PvP-Gefechten sollten 
Sie ßsöarriere präventiv aktiviert zu 
naben. Im Kampf nutzen Sie dann lie¬ 
ber Angriff szauber. 


Bsbartiere 


Arktische Winde Macht««« Frwtbfez 


<J> 




4/5 





Die Bsbamere lässt Sie nun deutiieh mehr ausbatten. und auch das 
Erledigen großer Gegnergruppeh mit Rachenzaubem ist}etzt nicht 
mehr so gefährlich. Arktische Winde verbindet Schadenszuwachs 
und Defensive auf hervorragende Weise miteinander. Denn wird der 

Frosrö/rtz verbessert 


Das Elementar verändert Ihre Spieiwei- 
se em wenig Sie müssen sich an die 
neue Begleite rleiste gewöhnen, über 
die Sie das Elementar steuern. Mit 
einer zusätzlichen Rosfnova wird es 
jetzt leichte r. Gegner zu immobilisieren 
und ihnen durch Zertrümmern kräftige 
Frosfb/itze entgegenzuschleudern. 


Wasser- Machtvoller EJs- Elementare Verb. E3fr 
etementar Frostblta Splitter Präzision Kältekegel sehoik 

beschwören 


Ol 

m 








Winterkaife erhöht Ihren Schadens-1 
ausstoß auf langlebige Ziele, weshalb 
Sie nun ln Instanzen mehr Schaden 
machen dürften. Und wenn Sie nicht 
schon ab Mitte Level 30 Punkte in den 
Verbesserten Blirnrd gesteckt haben. 

können Sie das nun nachholen, um 
Gegnergruppen leichter auszuschal¬ 
ten. Alles, was unter Ihren Blizzard 
|UftL kann sich nur • och Wl S^tai 
cMintempo bewegenl 


Das wassereletnentar ist der größte Stotz eines jeden Frost Magers. 
Ab hier füllen Sie die restlichen Frost-Talente auf. der Besä* imArkan 
Baum ist nämlich wenig lohnenswe rt _|__ 

Winterkälte Dauerfrost Verbesserter Blizzard 





Bel so vielen ln den Frost-Baum gesteckten Punkten macht es wenig 
Sinn, noch in die anderen Blume zu gehen. Scheuen Sie sich MK*r 
einer 0 / 0 / 61 *Talentverteilunft Das steht manchmal imeifeW« at«. 
macht aber beim Frost Baum durchaus Sinn. Auf Stufe 70 können Sre 

ja immer noch umsatteln. 
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ARKAN 



Arianes Feingefühl: Die Verringerung der Widerstands 
des Ziels macht sich in einem näheren Schadens-Qut 
put bemerkbar. Die Verringerung der Bedrohung ist nur 
fürdasGruppenspisl interessant, wenn Sit mit der Arka¬ 
den Explosion bombend loslegen. 



Arkaner Fokus: Eine um zehn Prozent verringerte Chan 
ce. dass Ziele den Arkan-Zaubern widerstehen. Wenn 
Sie hauptsächlich mit Arkan-Zaubem agieren, gehören 
hier alle fünf Punkte rein Ansonsten investieren Sie le¬ 
diglich drei, um In den nächsten Zweig des Baumes m 
gelangen. 


D Verbesserte Arkane Geschosse: Für fünf Punkte werden 

Sie beim Kanalisieren der Arkanen Geschosse nicht 
mehr unterbrochen Für PvP-Magier interessant, wenn 
diese von Nabkämpfern bearbeitet werden. Vollblut-Ar- 
kan-Magier stecken auch hier alle Punkte rein. 



ZaubMStab-SpezJafislemng: Em relativ schwaches Ta- 
lem. weiches dadurch etwas atifgewertet wird, dass es 
nur zwei Punkte kostet { der Priester muss für denselben 
Wert ganze fünf Punkte berappen) Als Magier benutzen 
Sie den Zauberstab auch höchstens nur beim Leveln 



Magische Vereinnahmring: Auf dem Papier ein gutes 
Talent, fünf Prozent des Marias sind eine Menge. Die re¬ 
lativ geringe Chance, einem Zauherzu widerstehen, ist 
aber zusätzlich noch vom Zufall abhängig. Sie als Magier 
wünschen sich aber in ganz konkreten Momenten etwas 
mehr Mans. Daher bleibt dieses Talent schwach. 



Arkane Konzentration: Sehr gutes Talent. Wenn jeder 
zehnte Zauber umsonst ist, rechnet sich das auf Dauer. 
Viele PvE-Magier, egal welcher Ausrichtung, nehmen 
dieses unterstützende Talent mit Außerdem Vorausset¬ 


zung für Arkane Kraft, 



Einklang der Magie: Der Effekt von Magie verstärken und 
Magie dämpfen wird um 50 Prozent erhöht. Diese Fähig¬ 
keiten wenden oft unterschätzt. In manchen Bosskämp¬ 
fen sind diese Stnrkimgsöuber sehr nützlich, aber auch 
in bestimmten PvP-Konstellfl(Jnnen. Efflplntiii'nswert 



Arkaner Einschlag: Der Sinn der erhöhten Chance auf 
Kritische Treffer zweier Ihrer Zätite'r hangt vnn Ihrer 
Sptefwdso ab, Um Ihre Arkane Explosion lediglich auf- 


Talentbaum: Arkan 



er Arkan-Bauen des Maliers gelt 
lange Zeit ab unterstützendes Ele¬ 
ment in den verschiedenen Taient- 
verteilungen. Viele PvP-Spielei investieren 
17 Punkte, nur um an den VerivssTfe« O- 
genzauber zu gelangen, und nehmen dafür 
viele schwache Talente auf dem Weg dort¬ 
hin in Kauf. Und genau das ist das Problem 
mit diesem Baum: Die ersten Talente sind so 
schwach, dass viele Spieler gar nicht wagen, 
weit in den Baum zu investieren. Für PvE- 
Magier ist allenfalls Arkane Konzentration von 
Belang. 

Erst weit unten im Baum befinden sich die 
Leckerbissen: Arkane Instabilität. Zauberkraft, 


Arkane Macht und GeisteslvUemchung sindj 
alles sehr gute Talente. Clever mit ein paai 
Frost- oder Feuertalenten kombiniert , können! 
sie den Standard-Magiern ebenbürtige Ta- 
len(verteilungen kreieren Immer nvii dabe: 
Zauberkraft. Erst dieses Talent ermöglicht die 
Arkan-Feuer- öder Arkan-Frost-Ausrichtvmg. 

Erstere Alternative hat Vtrsengm als Haupt¬ 
zauber, die zweite Variante ist fast noch in¬ 
teressanten Die Kombination aus Zauberkraft 
und Erssj’i itter !äs*t die kritischen Treffer der 
Frostblitze förmlich explodieren. Statt eines 
üblichen kritischen Treffers mit 130 Prozent 
Schaden erzeugt dieser Frostblitz 225 Prozent 
Schaden Eine spannende P\ E-Altemative. 






zubessern, sind drei Punkte zwar nicht zu teuer, aber 
auch nicht gerade bitljg, Sterne Arkan-Magie* hinge¬ 
gen gebrauchen den Zauber Aixanschteg im späteren 
Spiel als Kauptzauoer, für si? ist atso dieses Talen: 
Pflicht. 

Arkane Seelenstärke: Durch Cie Emöhung des 

Rüstungsbonus vor, 50 auf 100 Prozent wird das 
ansonsten verschmähte Talent tatsächlich wiedc- 
interessant. Vor allem treiben neu eingefühnen res- 
turgsignonerendeti Verzauberungen unc Born isi i? 
der zusätzliche ftüstungswert entscheidend. 

Verbesserter Manaschild; De Manaschild ist em 
recht schwacher Derenyv-Zauber. Zwar können Sie 
ihn ohne Aöklingzeit immer wieder wirken, doch der 
Mdttaveriustnach einigen Schlägen ist recht hoch und 
der absorbierte Schaden recht gering. 20 Prozent we- 
nigerManaverlust machen dabei lelderkeinen großen 
Unterschied. 

Verbesserter Gegenzauber: Für PvP-M agier absolute 
Pflicht Jeder ambitionierte Arena-Spieler v.änlt die¬ 
ses Talent unterstützend zu seiner Feuer- oder Frost- 
Ausrichtung aus, Im PvE-Bereich hingegen nahezu 
nutzlos. 

Arkane Meditation: PvE-Magier, die lange Boss 
Kämpfe durchstehen müssen sind aut dieses Talent 
angewiesen, wenn sie nicht unzählige Manatränke 
schlucken wollen. 







durch bestimmte Fähigkeiten. Ganz klare Empfehlung 
für PvP-Magier 

Arkane Instabilität: Jedes Talent welches ihm Chance 
auf kritisde Treffer erhöht Ist jeden Punkt wert, egal, an 
welcher Stelle es >m Talentbaum sitzt Hier können Sie 
für drei Punkte drei Prozent ergattern Setzt Geistesge¬ 
genwart voraus und ist Bedingung für Arkane Macht. 

Arkane Kraft: Setzt Mane KOßZflflJratrOfl voraus. Jeder 
zehnte Zauber hat eine Chance von 30 Prozent. kritisch 
?u treffen. Ob Ihnen das drei Punkte wert ist. müssen 
Sie sich gut überlegen. Wir finden, dm Punkte sind wo¬ 
anders besser angeiegt 

Machtvolle Arkane Geschosse: Ihre Arkanen Geschosse 
erhalten nun 45 Prozent des Bonus, den Sie für Scha¬ 
denszauber durch Ausrustungsgegenstände erhalten. 
Dieses Talent sorgt dafür, dass Arkan-Magier den Zau- 
berschadensüom eme hohe Priorität zuweisen. Rems 
Arkan-Magier benutzen diesen Zauber häufig, hier ge¬ 
hören also alle Punkte rem. 

Arkane Macht: Alle- drei Minuten können Ihre Zauber 30 
Prozent mehr Schaden machen, kosten allerdings auch 
mehr Maria. Muht mehr das ultimative FvP-Taienl, das 
es mal war, weil Abhärtung nun hohe Schadensspitzen 
vereitelt Trotzdem selbstverständlich ein sehr netter 
Sdiadensschub für zwischendurch Auch im F\E-Be¬ 
reich, wenn Sie gerügencl Maria haben, ein effektiver 
Schadenszuwachs. 


■ Verbessertes Blinzeln: Allein für PvP-Magier interes¬ 
sant Man denke nur an das typische Szenario, nach 
imP'.dern Blinzeln vom Krieger per Abfangen zur Rede ge¬ 
stellt zu werden. Da hilft diesesJaientenorm.welches 
die Chance, getroffen zu werden, für vier Sekunden 
um 25 Prozent reduziert 



Geistesgegenwart: Alledrei Minuten können Sie einen 
Zauber mit Zauberzeit zu einem Spontanzeuber ma¬ 
chen. Das kann Ihnen sowohl im PvP den geforderten 
Schadensschub verschaffen als auch im PvE-Bereich 
durch die geringfügige Verkürzung der Zauberzelt ei¬ 
nes Zaubers den Scheden insgesamt leicht anheben. 
Nur in einem Makro effektiv, klicken dauert zu lange. 


H Aikaner Geist 15 Prozent mehr Intelligenz für fünf 
Punkte. Ein sehr gutes Talent, da es sich auch mit 
dem späteren Talent Geistesbeherrschung ergänzt 
Und zusätzlich zur erhöhten Chance auf kritische 
Zaubertreffer mit steigender Intelligenz wird auch der 
Wert erhöht, mit dem Sie durch das Attribut Willens 
kraft Mana regenerieren. Dies Talent Ist also all seine 
Punkte wert. 



Prismatischer Mantel: Jeglicher Schaden wird gegen 
zwei Punkte um vier Prozent gesenkt Das ist im Ver¬ 
gleich mit anderen schadenssenkenden Talenten, die 
alle Klassen in fast jedem Ihrer diel Bäume haben, 
sehr gut- Andere Talente senken oft nur den Schaden 



Zauberkraft Der Schadenshonus kritischer Zauber- 
treffer wird um 50 Prozent erhöht, und das für nur zwei 
Punkte. Dieses eine Talent ist für einen Großteil des 
Schadenszuwachses des Arkan-Magiers verantwortlich. 
Es erfreut sich übrigens auch bei manchen Hybnd- 
Skillungen großer Beliebtheit, bei weichen der Magier 
Feuer- oder Frostzauber benutzt, aber 32 Punkte ln den 
Arkan-Baum investiert, um an Zauberkraft zu gefangen. 



Geistesbeherrschung: Ein Viertel Ihrer Intelligenz aci 
dien sich zu Ihrem Zauherschaden Kostet fünf Punkte 
Bei einem Intelligenz-Wert von 500 Punkten würden 
sich Ihre Schadenszauber um einen Betrag von 125 er¬ 
höhen. Das mag nach nicht viel klingen, als permanente 
Erhöhung ist es das jedoch. Außerdem steigert sich der 
Betrag mit zunehmendem Intelligenz-Wert Nehmen Sie 
dieses Talent, Ist das Talent Arteirrer Geisr Pflicht. 



Verlangsamen: Verlangsamt die Bewegungs . me Zau¬ 
ber- und Distanzangriffsgeschwlndigkeit des Ziels gan« 
fünfzehn Sekunden um 50 Prozent. Bis heute ist dieses 
Talent nicht richtig zur Geltung gekommen. PvP-Magjer 
besinnen sich eher auf den Frost-Baum, während PvE- 
Magiet mit diesem Talent so gut wie nichts snfangpn 
können, Zwar Ist der überrasch ungseffekt im f\P-Ge 
focht prima, doch kostet der Zauber viel Maria und kerm 
gebannt werden, unser Trpp: Nehmen Sie stattdrsum 
lieber Kd/teemtmtöfi aus dem Frost odm die Druck * , 
aus dem Feuer ftnum mH 
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Talentbaum: Feuer 
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Talentbaum: Frost 
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MAGIER I KLASSINGUIDt 


Der Arkan-Feuer-Magier 


I) 


ic .Arkan- und Feuer-Spezialisie- 
rung w ird von vielen Spielern als 
die spaßigste FvP*Talentverteilung 
s Maliers empfunden. Nicht zuletzt wegen 
ic" \ erhassten und gefürchteten, mit Gcisfes- 
•;:r.:rf und aktiver Arkane Mititt gewirk¬ 
ten Fyrcsddags. Diese verheerende Attacke 
^St-lU das Aushängeschild der Arkan-Feuer- 
Talentspezialisierung dar. Der Nutzen der ge¬ 
nannten Fähigkeiten komb ina t ion beschränkt 
>ich nahezu ausschließlich aufs PvP. Talente 
■a ie Einschlag, Verbessertes Blinzeln und HcijSc 
Sohlen untermauern den PvP-Aspekt der ver¬ 
teilten Talentpunkte. Deshalb eignet sich der 
\ rkan-Feuer- Magier mit dieser Spezialisie¬ 
rung lediglich ab Schadensklasse Ln 5-Spie- 
ler-lnstanzen sowie kleineren Schlachtzügen 
ie Karazhan und ist selbst dort nicht allzu 
gern gesehen. 

Benötigte Ausrüstung 

Damit die Talentverteilung auch voll zur Gel¬ 
tung kommt, ist Ausrüstung mit möglichst 
\ iai kritischer Treffenvertung vonnöten. 1m- 
merhin büßen Sie gegenüber einer richtigen 
Feuer-Talentverteilung die Fähigkeit Verbren¬ 
nung und mit dem Talent Brandstifter einige 
Prozente an kritischer Trefferchance ein. 
Vernachlässigen Sie deshalb im Gegensatz 
zur Frost- und Feuer-Spezialisierung diesmal 
die Zauhertiefferwertung.Mehr als 38 Punk¬ 
te Trefferwertüng (3 Prozent) können Sie im 
PvP gegen andere 

nicht gebrauchen. 

Aufgrund des 
relativ 
niedrigen 



Grundschadens von Versengen sind Sie auf 
den Extraschaden der Talente Zauberkraft und 
Entzünden angewiesen. Beide Fertigkeiten 
basieren auf kritischen Treffern und heben 
die Wichtigkeit des Attributes der kritischen 
Trefferwertung weiter hervor. 

Spiel we ise im EVE 

Die Vorgehensweise im PvE gestaltet sich ab 
Arkan-Feuer-Magier relativ unspektakulär. 
Versengen fungiert als Hauptangriffszauber. 
Der Feuer ball verliert mit dieser Talentver¬ 
teilung seinen kompletten Nutzen, da die 
Zauberzeit mit 33 Sekunden deutlich zu lang 
ausfällt. Trotz der fünf in Vferfresserfc Arkane 
Geschosse investierten Talentpunkte stehen 
auch die Arkanen Geschosse nicht zur Debatte. 
Die Manaeffizienz und der aus dem Zauber¬ 
schaden gezogene Nutzen der Geschosse ist 
schlichtweg zu gering. Dagegen bietet sich 
erstmals der A rkanschlag an. Dieser \ er kürzt 
seine eigene Zauberzeit nach dem Wirken um 
etwa eine Drittebekunde und erhöht gleich¬ 
zeitig die Manakosten um 75 Prozent der 
ursprünglichen Grundkosten. Dies geschieht 
in Form eines dreimal stapelbaren Schwä¬ 
chungszaubers, der acht Sekunden lang aktiv 
bleibt Deshalb wirken Sie den Arkartschlag 
lediglich ein einziges Mal und anschließend 
viermal Versengen. Damit sind 6 Sekunden 
seit dem ersten Arkanschlag vergangen, wo¬ 
mit der Schwächungszauber nur noch 2,0 
Sekunden andauert, jetzt können Sie ohne 
Gefahr, den Schwächungszauber zu ver¬ 
längern. erneut Arkanschlag, der zu diesem 
Zeitpunkt nur eine Zauberzeit von 2,17 
Sekunden hat. anwenden und die Ro¬ 
tation mil Versengen fortsetzen. Set- 
zen Sie außerdem den Pyrvschlag 
in Kombination mit Arkaner Macht 
und Geistesgegenwart als Verscngen-Er- 
sntz ein, sobald die Fähigkeiten nicht län¬ 
ger mit einer Abklingzeit belegt sind. 

Spielweise im l*vP 

Im l’vP bekämpfen Sie Ihre Gegner last 
ausschließlich mit Verseng«!, um den Belau- 
bungseffekt des Talents Einschlag auszulösen. 
Oftmals sind Sie auf d tesen Effekt angewie¬ 
sen, da es meistens einige Zeit in Anspruch 
nimmt, Ihren Gegner mittels V<*r>rM$rn auf ein 
niedriges Niveau an Lebenspunkten zu be¬ 
kommen. Doch ist dies erst einmal geschafft, 
heißt es Rohr frei für den Pyrosehlag. Mittels 
Makro (siehe tnfobox) feuern Sie den Pym- 
schlttg in Verbindung mit Arkaner Macht und 
Geistesgegenwart Ihrem Ziel entgegen. Nur 
m den N-Ilensten l allen bleibt Vom Gcgnet 
mehr als ein Häufchen Staub übrig Überlebt 
der Gegner wider Erwarten doch, bremsen 
Sie rhn mit der Dm<ltw//c aus und setzen mit 
item lait ra ltltfg nach. Möchte sich ein Ge? 
gi-Mspieler einmal Ihrer SnTitlinie entziehen, 
wirken Sie, kurz bevor dieser um die Ecke 
verschwindet, ^rhr/rc ( ,e$t hossc, Diese fliegen 
namh' b auch ohne bestehende Sicht liiue Wtti* 
it ( hü ihr Ziel ■ und haben nach der \k(i 
vienmg eine etwa» höhere Reichweite, 


So verteilen Sie Ihre 
Punkte: 
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So verteilen Sie Ihre 
Punkte: 
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VI A («II I 


Der Feuer-Magier 


I) 


ie von min vorgeHeHle I euet-Hpe- 
zialiMcTimg stellt aktuell die ‘km h 
st hligNstärkste PvE Sdiadensla- 
lentvei teihmg (ür Magier dar Niclit ohne 
Grund .sind Peuerniägler ein fester Hesland- 
trll eines |i*di*tt Sehlachlzugs. Zusammen mit 
plf iigitAdbrn und C,lilknuh , r Zern holen Sie das 
letzle Qu.inti hen DPS (engl. Damage per BG- 
Cond ■ dl, Schaden pto Sekunde) aua Ihrem 
Charakter heraus und mischen in den Scha- 
densauswertungen siet» ganz Oben mit Ahet 
.null im Solospiel macht der Fvnermagior 
eine aus gezeichnete Figur, Mil seinen drei 
Solei langrillszauheni FeumcMiit;, f tmrk((>t’//c 

und D«jär«in/r‘Kf sind angeschUgene Gegner 
hinnen Sekunden niedergestifeckt, was sich 
auch im PvPol» .'inKernt nützlich erweist, 

Qualltätsausrüstung 
durch Schneiderei 

Als Feuermagier Sind Sie mit dem Handwerk 
der Schneiderei »chrguL beraten. Mit der Zau- 
herieuer ■Spezialisierung erhalten Sie Zugang 
zu dem dreiteiligen Zaubcrteiirr-Set, das 
mit ordentlich kritischer Zaubertrefferwer* 
tung sowie Feuer- Zauberschaden besticht. 
Qualitativ liegen die drei Ausriisiungsge- 
gensüinde (Kobe, Handschuhe, Gürtel) auf 
dem Niveau von Beulestücken aus den T5- 
I ns tanzen Schtangenschrein und Festung der 
Stürme, Die perfekte Grund,msrüstung. um 
als trischgi’baiikencr Feuermagier voll duith- 

/usttirU , ii 


Kritische Treffer müssen her 

Der Schaden des Feuermagier» hängt mehr 
als bei jeder anderen Klasse von dessen kri¬ 
tischen Treffern ab, Grund dafür ist das Ta¬ 
lent JfatfzÜfldert- Jeder erzielte kritische Treffer 
einer Ihrer Feucr/auhei lässt <l,is Ziel damit 
um zusätzliche 40 Prozent des zuvor mit dem 
kritischen Treffer zugefugten Schadens naeh- 
brennen. Das bedeutet einen ungeheuren 
Schadensbonus. Schon im Feuer-Talentbattni 
finden sich massenhaft Talente zur Steige¬ 
rung der kritischen Trefterchance. So ergibt 
sich allein durch die drei Talente IWfm.vi- 
Ttunt (4 Prozent), Kriffac/w MfiUt (6 Prozent) 
und Bmtdgliftcr (3 Prozent) ein passiver Bo 
nus von sagenhaften i ‘> l’n ./ent zusätzlicher 
kritischer iix'fferri'ance. tlin/u kommt die 
aktive Fähigkeit EinOtdUffÜ, die llire kriiwehe 
Twfferchanc« .nach nicht kritisch getroffeneffl 
Zaubern um ganze U) Prozent erhobt und 
Bich sogar stapelt, Scheuen Sie den Finnat/ 
von fämfjK firrti nicht und halten Sie die Fä¬ 
lligkeit nach Möglichkeit stets auf aktiver 
Abkhngzelt Alle*, andere Wflre Verschwen- 
düng. V« i an heu Me lediglu h. die I thigknt 
zum nächsten Boy Kampf parat zu halnrn, 

um dort zu Beginn des Kampfe» oder ab 20 
Prozent Rejtilebeniipttnktrm de < legnef* Fm 

äftchi tn em/«w‘tzen 

Scharirn^roUllon <iK letiermAgkr 

fm INF. elH'Ihm Sjv zum (»roßteil mit den 
dn*i AMp ifK/iurls'ni faraMPt Irrwiijim umI 
l arm hini’ Drf frvrrfv/l ntelli dabei Ihre 


I laupiatiai ke dar unii verfugt ober da» ’ |l 

Preift-UiMtungs-VerhäUnls lm h- n i ii Schil¬ 
den zu Man«, Vernnt^nt verfügt Uber sehr 
ringt* Mariakosten und dieni m erster Uni* | 
dazu, den St t,w.K hung»W>ub®r fl h*bi*in der 
Feuci \ erwundbiirkeil aus dem lalent iWök 
SjSft0 VfcfiMttgiW auf Ihr Ziel zu bringen. D urr 
nut zen Sie lediglicli, WÄhrend Sie dazu 
gezwungen »and, »ich im Kampf ZU bewegen, 
oder um einem angeschlagenen «,<-gner den 
Kest zu geben 

Normalen Gegnern begegnen Sie in Inntarv 
zen schlicht mit dem Feueebflll ■ Eli lohnt sich 
kaum, da» Ziel vorher mit Verhörtem V, 
sntffi’tt zu versehen, da der Gegner ohnehin 
binnen weniger Sekunden da*. Zoitlh he seg¬ 
net. Grundsätzlich hangt es aber von Ihrer 
i iruppe ab, wie schnell Sieche normatart Geg¬ 
ner muwchallen und ob sich WffW«£eK 2U Be¬ 
ginn des Kampfe» iohnL Lebt ein Gegner im I 
Schnitt langer als 2tt Sekunden, so i-t das VVit 
ken von VtStsGtytfM anzudenken. Beginnen Sie 1 
bei den letzten Lebenspunkten eines Gegners 
keinen ttfiii‘u / ci/eii nt hr. sondern nutzen 
Sie in diesen Augenblicken den lt’Uftuthlttjf 
oder geben Sie ihm inil VcrscM^rn den Rest 
Im Bosskampf greifen Sie dagegen ttehr wohl 
zuerst zu VffMttgcth Der Schwächungsssjiuber 
ist hier lang genug aktiv und steigert Ihren 
Schaden auf die ( .esamlkamptdauer ••«■mit 
ordentlich. Wirken Sie VVrM'iiyi'" demnach 
fiinfntal, bis auf dem Ziel fünf Stapel des 
Schwächungszaubere aktiv sind, und w«kh* 
ein Sie ans* liließend zum Feuerfw// Soweit 
verfügbar, aktivwren Sie noch v or dem ersten 
Fßiterbttlf die Fähigkeit Fmu.s« itertt sowie Eisige 
Athrri. Ihr Ziel bombardieren Sie so lange mit 
letu'rbiiihw, bis PcrFfüwrfr VVr.cujfcu aut 1b- 
ivm Ziel fast ausgelaufen ist Kurz bevor di. 
passiert, erneuern Sie den Sv hw äi hungs/ilUi 
ber mit einem einzelnen Versengen und s«*tzcrv 
das Bombardemertl mit f ciifr/iÄf/tti fort 




Ihr llächenzAub«r-Arsenal H 

Mit der Dfitckwclfc und dem I '>»> /temvfnn Iv- 
sitzen Sie «Ja Feuermagier zwei enurni durclt- 
schlagskrättige 1 lu lu-n/.iuher. Einer Gruppe 
von Gegnern beizen Sie folgemiermalwn ein 
1 Inlett Su die ersten t. .egner mittels \ W-cnyrn 
an sich heran und mit i vrhm:e einig« \vett«.*rv 
iiin/u. BUittzrlti Si«* vor den Iu‘r4nnithefuien 
t '.egnein ilavtm. bis dies«* einen Pulk bilden. 
Jetzt wirken Sie Rubinen, aktivienm Fttte 
o hrni und Wirken nainJiicri-lei' dlin'kt >',*• 
toi gl von Drm t:ierf/r und I ^rwchi-noifrrti. Labt 
die Schar Gegner r>i« h. vct.rn sie mit. dem 
Kä/fcArwri .»inen ohendr,ui< und b* ant»-m dem 
l .Unzen gegebenenfllls mit der Arfbinnt f .tpl(W 
* ittn eiulgi.il Hg.em l ude lm, t srtgpn vertuen 
Sic mit der .-irf.wtt f rpfo'uun dun h «*a« ,'ivd 

lalentpimkl! io *<• *.i i. ! rm v .- ’i/iil r ",-n 

Flächen/auFs r mit der geringMen e« /• ,zten 

Bedn.hone 1 *n . ei V. s '.. i ! i ■■. .. ■ > 

der» in den 'klihcktnt|Utgiinrm knujtum 

und N hlacht um den )k ig M* ■ i' *■ ’it-h-n 

da dort gn *Hc M m ngr n Mt GCflmTt auftM» 

\ in n, die « ’• mit i S(.h» i .’jiutv^n zu rft,vh|| 

Kih. ' ■ i 



































Der Frost-Magier 


So vierteilen Sie Ihre 
Punkte: 


/ 

1 


l> 


Ml 


I# hivr vorgreh-Hte hilenUp. /in 
tlerU'v ''Mltl flieh benomlrrs lUr 
I‘v I* i i»a Pnnllkbtullw 

> 1 ><t li’Uillji in d(’M Alt uen auf/ulilKlvnde 

■ent Verteilung bcviviM «Herd Ing» sbtm*0 
im IM. I Hm hwhl.n>ik rult, du SfU* Im AoiV 
i' (ihm ln iill> u lini|«ni’irrlt'V«fMh n Ulri t. In 

.eien In U'fi U«'iiicn l'ipiHn liiif.in/i ii 

II I ir (I ' i Ul f'.i'l't' i Mlt i|nrli t, 

m,hi /ulefiti wegen Ihrer fabelhaft« n* rnwJ- 
* nritrul PVlhiKkrtten VrrWfi »und PfOiH* 

injfM i ,letihr-. ,’ih ii, tv/U lin di» 1h Spieler 
Mi|adii/og 1nfltaii/en, v, ■»> * i flu dir .iniii-rwt 
.ulsiirn* Mvnllr /ul Am,in lrmt.ui/. leunr 
■ i i / u Tn u 11 iHiiiv urid ihn" i »i jhorifn '*• bn 
\* ru|H»t* T H/i*ill|i <|« i Vnr/Mg iH’fi wird 
i ,mrtf 1 ii/ltih -lind rtilf rin m I ru *t 
ileruflft diene» Art aber liir *#mtJlebe Imhm- 
tan gewappnet und w hn< tdrn Im PvE «mwle 
IMgWldwmuBtm gut 4b, 

Ihrr wichtigsten Attribute 

\ m da voll* IViii'ii/hil t.h i Ff »magier* .nr 
ZU hfljpfat, kgmi ’.II !|\r HinrphtnjfBIJIMirk 

>,-i der Au-.v'.-ihl Ibmr Au .lün-iung m( einen 
innt;lk:h*t hohen Weil an Zflnbertrefft rwer 
(ung I>||4 «bwnlute Minimum dicr»M Wer US 

liegt bei ih Punkten o Prozent). 9o - 

,-.■■.teilt. d.i •>'> Pro/enl Ihrer gjtnt'M * -egnef 
,|,.| Stuft 70 gewirkten Zrtubtr treffen und 

nuht wlderMandvn Würden, l im- einpro/vn- 
Ug. lv i|« h in" .Ulf «Hm n I eMhuffcr kt dabei 
iHiiiMff i-egöben. l aiiiidcülzllch sollten filüföt 

vSpii-U'r lnntarnen «ibrr <rin*.n Wert von 63 
(«. f’ro/'-nt) und In ‘«chl.uht/iigen ‘‘Intn Wert 
!M , ■n2 Puokt.m (16 Pri i/rnt) an peilen. Ule 
n hobir Zaulrertrefftrwertung bl«ifsholh nd 

h>- Wfiti ihr Gtgl'*r I" Siuft* 7 tl lir.tan/.en ufi 

uh>*r einen leviflvpnTl bis 7.1 vrrund 
dadurch Ihre Chance auf Fchltreffer »teig». 

|h« krltnchr Zauber (öfter wernmg können 

Sie np / Ml ili I'rontmagicr vwnacHlÜwljj^Hi 
, 1 a Sk- ihmh f.ili-nte wir '/jihummnn. Win- 
t.-rkfiiu- und Mi« (itrollst hrotlhlitz bereits ein» 
«norm* diotK» AttrftntCn 

< riwiltnn Alt Stfrilfr btull#/ fWich (bf 2tulw 

ln Hrr wrrfung ch* Attribttl d«f «chw^r 

/u«Äft|r,l-i/«mfM-rtf'mpowrflung dlcHf 

/riolyti vom /«ilibrnkrbadmf 


So feiler» Sie Schatten 4111 

A|* F rmthrKfulM grellen Sn- im Pvl huupl 
«. Muh ,u»f ewm Anv/Ilh-Miiber /un* u 
dm fre*l/‘h und dir Unfon&' Mi« Ibrr» 

.rdrrdJtbwke, dem frmtblHt, rrdWncn Hlr 

»nt IMtMpIrl rb » > di-o Kampf Im < *rup|n*n 

Hingtbegbuieft Sie %u -ip mit d« b» 
/wm o bei Do*^«eg»**'n» mit flmf, 

-4c* mui m< tn^n m Ht-gwm.de* K'impfe* 
,,trt t wenig H»Md#»» und neh*n drm hnfc 
brei f.mpp# /•.». IMlihimg 

4! itWgfrn tÜrhl*''' - ir#g-iMprlfiS<- «muh » 
InJrno- dt * irbw«/ huioi*/'*d'er (f>* »-**0' 
rJ ( niitMtf *v( drm 

ur ifriihr r-i im«» Ihrer ttongeb fol 

»,n Me» i*m tf»«W r w " 1 

/ ri*4ton ■ < rdb g l th* 1 • r frwi/'v dl# f bim 

* fcfWb»fäMh?>erer». 


fthb Ihre f" 1 * i" iirlh'fflumte duttth <la« 
i.iirnt /' ttrUirttrttnt tun Mgunhwftw KJ PfCH 

/ml 1 -thiild I Uv -ii < \nhvnlbUi ttin*n< 
i.il . it hlii h uln mbtux’h Sie m hii'-ll rtRglCMft 
D« dt-r Prlfi-Id nur bfiin FlrKChbf», Ihre» ei»b 
j'i n i ri'H'firMturw flntmb’fi Fmn. wirken Sie 

III 11* i fhy,rl I #i' i f m 11 drn n ,tdi ih-fi l to lhlth, 

ähn ln) l.tft\tnitij( .itdlrlh. Iror,lblitz 

wirken ’ mumiil bb /.um Bndß/ ■rhbke» 

|edo> h dll itn.il b!it/‘w tmell eine I t.hitizc 
libii"fJiei Ihr I rtn/u (melier *i) - der 

I m tblily und tmill die a-o rin, wMliet» die )»*, 

den Uia^llM'hen I fO tp,c H l*o'; .e f«n| /* jl}df.'i< h 

elriwhln^en linde pmfttWfft'n in ilics^m Mr»* 
men! dun h den iJonin« der krllir.< heil Ireffer 
ilnini edunh /.nhIwtiurm Hn jedem Ireffer, 
nh von Ihnen (Mief anderen Spittlern, he .lt-hl 

die f h.mee, «hi -t. der I ffekt l.rfrltrutttf VC»m 
»»i^rner m hwln/let («eniui »TU# diesem («rund 
v/irken Sh Jie I hltin r n«fh di ui / re ibhtz, 
du Ihnen wimft dirt’kl zwei Zauber mit dem 
Ilnrtii«* von l ijtirrun^ V^rgdhnt »tfld. Die«.' 
Kombination aus PfottM&l und EltilüTitß ÄUf 
t'inj/efrcren« Ziele nennt ■■«jr.lt /i'YliUtilttlSTn* 
( dfnbo {en.-l Sh tlter < nrnhoj Sie /eir hmd 
Midi durch die «norme Sh.ideir^ I'ii/e .ne, 
und ist l'eMindflfft Irn Fvp eine ^.Hiirchtet' 
All u ke Mil I .Ihr 1 i‘.t nach Ihrer < oinho der 
pfleki von t rfnrnuiy immer rtorh auf Ihrem 
Ziel aktiv. In tliesem Pall bombardieren Sic 
den Seiner irnniei weiter mit / blairmt, bis 
der Effekt HChllcftllch »Chvvindel und Sie wie- 

I, I nti! I mvlb/if.yri .inj-rrifen I lei I IHfal)/ 
Ihrer I ro ,hlotrn erniöj'lk Id Ihnen im (Jl»rii^*n 
da» gßlfllr Anwenden einer /rrfrÜfflfNilPtl 
itombiilation Fufiren Sie die er ,te f.rnnb(i 
nach einer / tmlnmw ^ hnell kernig *U*/ vef- 
bleibt f+ogar not h gggilg Zeit für eine weitc-re 
Komhinntion Auf ein / weites Ziel 


Mehr Schaden durch Eisige Adern 
und das Wasser elementar 

Heben ‘-r ’.it h die b*'idef> I ii hi)'keilen I m/r 
Aifrrn uiut Ihr Wßt< 9 srslrttii'Hl(tr riebt nur für 
)’(r, f »i'pjlef fiut' I >ie Abkline/ei! i'-t tml zwei 
und dn-l Mimiiert -o pei in)-, da-.u der I inM/ 
t-rul'eien ( «Cg|Wtrgrup|H'n in Jn*4an/efi 
durfhaus »Innvoll ist Dm WrwrcIrtnrnUir 
rrt.n ht bei Hleti^ern I ins.il/ numerhin ll> bl» 

i IPfcistrnt Ihren gt-twimten Si hfl den» (tuk Wir 
ke,» Sn* / i .i," Allst h glei« Ii lie) Kampfheid 1 '’, 
xrf pr*i na< hdem 91« dft» mit Ihren Cf»* 
lanzen und Winlcrküb' -.«i.gewurmt hflbtfh»U«1 
grwchlieUkmd mit sihniilri ^rwukten Fred* 
Mit/fit durth/ieitarten. Du WimstslsnHtlllO'' 
rufen ‘a* < Innlallu Stet» /M KflmpfbCghW. Mtl 
,, „ | nl.H-kell I ' S fit- hlhieit ■■ ■** •**». h 

m il f wut o»v,i gr/lelte Zr7bfftf»fnrrn*Cc»mlH« 
flUh «i r velmt .niKer Kontrolle Rer«' 

<*«glie» k ir//eitlg frei. DI«* f ^Wffr de* IV 
IPcnlflt» kflftn rudern wiihmnd do* Wirk«« 

gip t fintbltt -s<n gfwirlt wen Im. weshalb 
Jge die f i*ktttls tdel«i ktir/ vor dem At<«. hin 
. >ne» /r»tWffre* elfwetwi sollten. Ilainit 
minimieten Sk» dflfl 1*1 ko eine«* /U frühen 
MlwM tl» vtvt IrftirfuttK und de« 

Wfbotwb-nen etiwHiMfl kfltlfll Iten Itclf 

t Miv e 1- % *: 



. - r*i >■ I- •: »‘n 'üm . 0 Vf d-enr 

dl» «w froutinn#e/ giüHcMWÜ vcHü«mi tnvm Ute 
rttrutgw Aretmtw« in urretl» wtjwm*»tre i»ws 
y«» ,, ' > t , i»tfi dnilf 1 "io liint InWtUWtM» Kt fllft>srM 
iViren <lm. b tr antt« K i'inw« Hi* •• 

K/tnuiii Uomriü und flWflflMlIW! AfMUQW WWUgHt, 

<im i'tfmeuj im Mnw.hi IWret drei **mkt»* 

im flikre lurefliwin fibre St» ^ ^ 

nti tat-' ■ «w»rre»n m 


♦ r 


mi4u iki## I *bNi tre w»iw 



Tater tbaun *urde iw öesseree ÖSersict't ^e-emu 





























